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02 Album artworks from the exhibition 


Robert Anthony (BRA) Asthenia: Zoe Stawska & Dakub Zataj (POL) Flavio Carvalho 
(BRA) Laurence Chan (UK) Deroen Cluckers (BEL) Dragana Dimitrijevic (SRB) Troy 
Ford (USA) Ian Grant (USA) Gus Floliday (AUS) Dina Karadzic (FIRV) Mark Klink 
(USA) Dohann Baron Lanteigne (CAN) Arthur Machado (BRA) Massimo Magee (UK) Ro- 
berto Malano (CAN) Martha Maya (MEX) Dason M. Miller (USA) Mazi Moilanen (FIN) 
Clif Pottberg (USA) Elena Romenkova (RUS) Spencer Selby (USA) Nelson Silva (UK) 
Tomasz Sulej (POL) Miles Taylor (USA) Dames Usill (UK) Nick Zhu (USA) The Da- 
taists: Maggy Almao (Venezuela) & Antoine Marroncles (FRA) 
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** Mariusz Pisarsk i _Glitch-lit. Odchodzenie od literatury czlowieczej 
« Aleksandra Pienkos z _Blgdy systemu w miejscach intymnych. Doswiadczenie glitch artu 
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« Matthew Austin _„Mozemy bye bohaterami”. O naturze usterek w glitch arcie 
Anna Nache r_Od glitch artu do reprezentaeji i z powrotem 
** Mariusz Pisarsk i _Glitch-lit. Odchodzenie od literatury czlowieczej 
** Aleksandra Pienkos z _Blgdy systemu w miejscach intymnych. Doswiadczenie glitch artu 



Articles in English 


H Piotr Puldzian Piucienniczak_Badious Nintendo and glitch art without events 
H Dakub Mihilewicz_G//fc/z is dead 

H Matthew Austin_“ We can be heroes”: on the nature of glitch art 
H Anna Nache r_From glitch art to representation and back 
H Mariusz Pisarsk i _Glitch-lit. Farewell to man-made literature 
H Aleksandra Pierikosz _System errors in intimate places. Experiencing glitch 



Dodatek appendix 

najwazniejsze teksty Rosy Menkman po polsku_the essential Rosa Menkman's texts in Polish 


% Manifest studiow nad glitchemjGlitch studies manifesto 
% Rodzimy jgzykformatow plikow_Vernacular of file formats 
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Inicjatywa Glitch art is dead zostata zatozona w 2015 roku 
przez Aleksandr^ Pienkosz i Zoe Stawskq w celu poszerze- 
nia dziatalnosci grupy Glitch Artists Collective i pokazania 
jej tworczosci szerszemu gronu odbiorcow. Jest takze pro- 
bq namystu nad sztukq cyfrowq i jej miejscem w swiecie 
materialnym poprzez realne dziatania. Pierwsza wystawa 
inicjatywy odbyta si§ 19 wrzesnia 2015 roku w Krakowie. 
Prace zostaty wyselekcjonowane na bazie otwartego nabo- 
ru wsrod cztonkow GAC, a wybor skupiaf si§ na prezentacji 
roznorodnosci technik, stylow i osobowosci tworczych w ra- 
mach internetowego kolektywu. 



Glitch Artists Collective to prawdopodobnie najwi^ksza 
grupa artystyczna skupiajqca wokot siebie tworcow glitch 
artu i choc nie mozna powiedziec, ze jest to jedyne sro- 
dowisko zwiqzane z tq praktykq artystycznq, stopniowo 
przytqczajq si§ do niego kolejni artysci glitchu, ktorzy roz- 
wijali si§ niezaleznie od GAC (np. Benjamin Berg, znany 
jako stAllio!) . Grupa, zatozona na Facebooku w 2012 roku 
przez Mathieu St-Pierre’a, zyskata ogromng popularnosc 
w 2014 roku i w dalszym ci^gu si§ rozwija. Obecnie posiada 
ponad 52 000 cztonkow, specjalistyczne subgrupy (np. Tool 
time, gdzie dyskusja dotyczy wytgcznie technik tworzenia 
glitch artu), cykliczne akcje tematyczne poswi^cone tworze- 
niu prac na okreslony temat (np. Spooktober) oraz projekty 
wystawiennicze (oprocz Glitch art is dead takze fu:bar expo, 
organizowane przez Din§ Karadzic i Vedrana Gligo z Chor- 
wacji). Glitch Artists Collective to takze fenomen artystycz- 


Glitch art is dead was established in 2015 by Aleksandra 
Pienkosz and Zoe Stawska to widen the activity of the Glitch 
Artists Collective group and expose their art to a wider pu- 
blic. It is also an attempt to encourage reflection about cyber 
art and its place in the material world via undertaking real- 
-life activities. The first exposition took place on the 19th of 
September of 2015 in Krakow. The works were selected via 
an open call amongst the participants of GAC. The selec- 
tion criteria focused on presenting the variety of techniques, 
styles and artistic personalities amongst the collective. 


Glitch Artists Collective is likely the largest association of 
glitch art creators. Although one cannot say that it is the 
only environment focused on an artistic practice of this 
kind, it tends to propitiate more and more glitch creators 
who have developed their artistic skills outside of GAC (e.g. 
Benjamin Berg, known as stAllio!). The group, established 
on Facebook in 2012 by Mathieu St-Pierre, gained great 
popularity in 2014 and still continues to expand and trans- 
form. Currently it is comprised of over 52,000 members. It 
has also evolved many specialized subgroups (such as Tool 
Time, where the discussion focuses mainly on the techniqu- 
es of creating glitch art), periodical moderated actions focu- 
sing on creating works appriopriate for the needs of a certa- 
in topic (such as Spooktober) and also exhibitional projects 
(not only Glitch art is dead, but also fu:bar expo, organised 
by Dina Karadzic and Vedrana Gligo from Croatia). Glitch 


ny, w ktorym ogromnq rol? grajq admini facebookowych 
grup i stron, petniqcy funkcje kuratorow - wybierajq oni 
najlepsze prace z grupy i publikujq na stronach, okreslanych 
jako „hyper-curated”: facebookowym fanpejdzu, Tumbirze 
i Instagramie. 

Cata aktywnosc GAC oparta jest na platformach spo-tecz- 
nosciowych, przede wszystkim grupie gtownej na Face- 
booku. Liczebnosc i aktywnosc grupy sprawia, ze aspekt 
spo-tecznosciowy gra w niej najwazniejszq rol§. Prace po- 
wstate w ramach cyklicznych projektow kolaboracyjnych, 
takich jak Exquisite Glitch, ktore organizujq ochotnicy - 
cztonkowie GAC, a uczestniczyc w nich moze kazdy, by-ty 
pokazywane m.in. w ramach festiwalu Animafest w Za- 
grzebiu oraz wystaw The Artist is Online w Stuttgarcie 
i fu:bar expo w Zagrzebiu. 

Glitch art to sztuka tworzona z uwzgl^dnieniem medium, 
w ktorym powstaje, a zatem przeznaczona przede wszyst- 
kim do pokazywania w internecie. W epoce postcyfrowej, 
gdzie przestrzen wirtualna miesza si§ z materialnq, samo 
to zagadnienie cz^sto jest tematem sztuki. Platformy spo- 
tecznosciowe sq zas punktem wyjscia do dalszych dziatan 
- organizowanych jednak przez samych cztonkow grupy, nie 
zas np. uczelnie artystyczne czy muzea sztuki wspotcze- 
snej. Definicja net artu sformutowana przez Ew§ Wojtowicz 
w 2008 roku w ksiqzce net art uwzgl^dnia wyzej wymie- 
nione cechy i podkresla aspekt niezaleznosci od instytucji 
artystycznych, a wr^cz buntu wzgl^dem nich. Termin net 


Artists Collective is also an artistic phenomena, where great 
credit is due to the admins of Facebook groups and pages 
who play the role of curators - they select the best works 
from the groups and publish them on so-called "hyper-cu- 
rated" Facebook fanpages, Tumblr and Instagram. 

The entire activity of GAC is based on social platforms, lar- 
gely derived from activity in the main Facebook group. The 
abundance and interractional potential of the group makes 
the social aspect of its existence its greatest triumph. The 
works originating from periodic collaborative projects, such 
as Exquisite Glitch, have been widely exhibited, for example 
amongst The Animafest in Zagreb or The Artist is Online in 
Stuttgart. 

Glitch art is a kind of art that's beind created considering 
the medium that defines its environment, so its main pur- 
pose is to be exhibited via the Internet. In the post-cyber 
era, where virtual space meshes up with reality, this issue 
becomes a serious and widely undertaken artistic topic. So- 
cial platforms are then to be considered as a starting point 
for further types of activity - though still organised by the 
group's members and not by artistic schools or museums of 
modern art. The definition of net art, as given by Ewa Wojto- 
wicz in 2008, highlights its autonomy from artistic institu- 
tions, even going so far as to mention revolting against them. 
Net art is also a a period when glitch art - at least in Polish 
theory - was not a separate term yet; social aspect of media 
was also not developed to such extent as nowadays. In 2016, 





art kojarzy jednak dzisiaj z zupetnie inn^ epok^, w kto- 
rej glitch art nie pojawiat si? jeszcze jako osobny termin, 
a media spotecznosciowe nie graty az tak ogromnej roli. 
W 2016 roku zamiast nazwy „net art” wolimy zatem uzywac 
okreslenia „sztuka postinternetowa”, by wyodr?bnic nowe 
nurty powstate w epoce wzrastajqcej swiadomosci i ekspan- 
sywnosci internetu i mediow cyfrowych w zyciu cztowieka. 

Glitch art jest jednym z gatunkow sztuki postinterneto- 
wej, lecz ciggle miesza si? z innymi - np. sztukg interfejsu 
i wspo-tczesnym vaporwave’em - a jego ekspansywnosc 
i rozpoznawalnosc ciggle rosnie. Mozemy juz dzisiaj zro- 
bic osobng ksi^zk? o samym glitch arcie, jednak po wpisa- 
niu stowa „glitch” a nawet „usterka” do katalogu publikacji 
ksiqzkowych, nie uzyskujemy zadnych rezultatow, zas teksty 
najblizsze zagadnieniu sztuki (post)cyfrowej s^ zazwyczaj 
datowane oko-lo 2010 roku lub o wiele wczesniej. Inicjaty- 
wa Glitch art is dead, tak samo jak ta ksi^zka, jest zatem 
odpowiedzi^ na olbrzymi^ zywotnosc ruchu (bo na takie 
miano zasluguje juz chyba srodowisko Glitch Artists Col- 
lective), ch?ci 3 zaznaczenia obecnego momentu rozwoju 
i uczczenia dotychczasowych sukcesow. Nie jest to zatem 
elementarz glitch artu; definicji powstato zbyt wiele, by po- 
trzebna byta kolejna. Ksi^zka ta w zalozeniu ma wpisac si? 
w obecn^, dynamicznie zmieniaj^c^ si? sytuacj? i pobudzic 
do dalszego rozwoju. 


±\ instead of using the term "net art", we prefer to call this acti- 
vity "postinternet art" to distinguish from net art and name 
all the new trends that arose in the era of growing conscio- 
usness and expansion of the Internet amongst "material" life. 

_ Glitch art would be then one of the genres of postinternet 
art, whose defining trait is that it constantly mixes up other 
genres - such as the art of the interface, and modern va- 
porwave - and that its recognisability and popularity is 
a constantly increasing process. Nowadays we already can 
write an entire book about glitch art itself, although after ty- 
ping the word "glitch" in Polish National Library catalogue, 
we wouldn't get any results - and the works closest to the 
issue are from around (or long before) 2010. The Glitch art 
is dead project, as well as this book, is a direct answer to the 
extreme liveliness of the movement (the word "movement" 
seems to be the only proper word for defining the net ac- 
tivity of Glitch Artists Collective). It is an attempt to mark 
the present level of progress and celebrate former success. 
Therefore, it is not an ABC of glitch art, for there are already 
too many definitions of the genre. The aim of this book is to 
serve as a testimony to the present, dynamically-changing 
situation and to arouse its further expansion. 
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Glitch art is dead 

wystawa Glitch Artists Collective 


19 wrzesnia - 31 pazdziernika 2015 
Podziemia Kultury Teatru Barakah 
Paulinska 28, Krakow 


Glitch art jest zjawiskiem kulturowo-artystycznym wlasciwym sztuce postinterne- 
towej, choc prapocz^tki tej estetyki sisgaj$ XX wieku. Glitch (graficzny, bowiem 
na tym glownie skupia sis tworczosc Glitch Artists Collective) to inaczej bl$d, 
komputerowa usterka, ktora czasami pojawia sis w systemach i na ekranach urz^dzeri, 
zmieniaj$c je w barwne kompozycje. Artysci na calym swiecie dose szybko zoriento- 
wali siQ, ze glitche maj^ niezwykly potenejal estetyezny i zacz^li eksperymentowac 
z ich umyslnym wywolywaniem. 

Wystawa Glitch art is dead ma na celu umozliwienie zapoznania sis z przekrojem 
nurtu glitch art. Wystawa bsdzie efektem otwartego naboru wsrod czlonkow Glitch 
Artists Collective, na podstawie ktorego zespol kuratorski wyselekcjonowal naj- 
lepsze prace. Nie bez powodu najbardziej reprezentatywn$ grups artystow ss wla- 
snie czlonkowie Glitch Artists Collective - jest to olbrzymi, otwarty kolektyw 
artystyezny zrzeszaj^cy tworcow glitchu z calego swiata. 

Glitch art tworzony przez artystow GAC ci$gle jednak wymyka sis z r$k definiejom 
i wieszczom jego definitywnego korica z - wydawaloby sis - gromkim smiechem. GAC 
to internetowa spolecznosc sztuki eksperymentalnej, pelna wizjonerow, samozwari- 
ezyeh artystow i programistycznych geniuszy, gdzie kunszt artystyezny przeplata 
sis ze zdolnosciami informatyeznymi, panuj$ ci$gle klotnie o to, co jest, a co 
nie jest juz glitchem, i co chwila ktos wymysla zupelnie nowy sposob na pi^kny 
bl$d. Strona GAC na facebooku, b$d$ca, jak sami autorzy okreslaj$, "hyper-cura- 
ted”, to takze nowy wymiar organizowania sis nurtow artystycznych w epoce mediow 
spolecznosciowych. lego dynamika jest rownie warta uwagi, co same prace. 

Tytul wystawy ma na celu sprowokowac do dyskusji. Czy glitch umarl, przechodz$c 
do mainstreamu, czy wlasnie sis rodzi, zyskuj^c publieznose? Czy moze to do- 
tychczasowa sztuka umarla wraz z pojawieniem sis Nowej Estetyki, w ktor^ wpisuje 
si^ glitch? 


Wybor prac przygotowal zespol kuratorski Glitch Artists Collective w skladzie: 
Aleksandra Pienkosz, Zoe Stawska, lakub Zataj oraz Troy Ford. 

Koordynacja wystawy: Aleksandra Pienkosz. 

Opracowanie grafiezne: Aleksandra Pienkosz i Zoe Stawska. 

Pomoc przy organizaeji: Kamil Osskowski i Cyryl Dudek. 
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1* Robert Anthony (BRA) 

2 . ASTHENIA: Zoe Stawska, Jakub Zataj (POL) 
3* Flavio Carvalho / flvz (BRA) 

4 . Dragana Dimitrijevic (SRB) 

5. Troy Ford (USA) 

6* Ian Grant (USA) 

7 . Gus Holiday (AUS) 

8* Dina Karadzic / j3dln4 (HRV) 

9. Mark Klink (USA) 

10 * Arthur Machado / Tu.uk' z (BRA) 

11 . Massimo Magee (UK) 

12 . Roberto Malano (CAN) 

13 . Mazi Moilanen (FIN) 

14 . Clif Pottberg (USA) 

15 . Elena Romenkova (RUS) 

16 . Spencer Selby (USA) 

17 . Nelson Silva (UK) 

18 . Tomasz Sulej (POL) 

19 . Miles Taylor (USA) 

20 . James Usill (UK) 
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01 1 Robert Anthony (BRA) 
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Robert Anthony pochodzi 
z Duiz de Fora w Brazylii. 
Obecnie jest doktorantem 
na Uniwersytecie w Duiz 
de Fora. Od 2010 roku kon- 
ponuje muzyk$ glitchow^, 
jest czlonkiem eksperymen- 
talnego zespolu 4zero4. 


Glitch art reseacher in 
a post-graduation pro- 
gramm at Federal Uni- 
versity of Duiz de Fora, 
Brazil. Flave been doing 
glitch music since 2010. 
Integrant of exprimental 
music group 4zero4. 
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02 1 ASTHENI A< PL > 

Projekt Asthenia, htory wspoltworzq ZOG St&WSkcl i Jakub Zataj, 

opiera si$ na ukazywaniu mrocznych wizji 
glitch cz$sto pelni rol$ srodka, ktory ukazuje 
kresla stan luh emocje, na ktore artysci chcieli 


Zoe Stawska.Dog 


otaczajqcego swiata. W pracach Asthenii 
prawdziwe oblicze fotografii bqdzpod - 
zwrocic uwag$. 
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Zoe Stawska - studentka warszawskiej ASP, ktora przypadkowo odkryla glitch art i terazjuz zupelnie nie ma pojgcia, o co chodzi w sztuce. 

Jakub Zataj - artysta z Warszawy. Opiera swoje prace na integracji uszkodzonych fotografii z ich oryginalem tak, by glitch dodawal im nowej plaszczyzny 
ekspresji, nie zanieczyszczal zas same j idei obrazu. 
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Zoe Stawska - student of the Academy of Fine Arts in Warsaw who accidentally discovered glitch art and right now doesn't know what art is even about. 

Jakub Zataj - artist, based in Warsaw, who puts emphasis on integration of glitched image with the photo it's originating from, so that the ‘glitch" enhances 
it instead of rendering it unrelated to the primary idea. Together with Zoe Stawska he collaborates in project called Asthenia, which revolves around the dark 
visions of surrounding world that are unveiled from photos with the specific usage of glitches. 
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ktora przypadkowo odkryla glitch 
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Jakub Zataj_ Statues have flesh I 

> databending Targa, Diconi, 
Photoshop 

Warp I 
Melting I 

> .webp databending, 
Photoshop 
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03 1 Flavio Carvahlo / flvz (BRA) 


Flavio Carvalho (flvz) pochodzi z Brazylii, 
ma 34 lata, pracuje jako edytor i grafik. 
Skoriczyl studia z marketingu. Od 2012 roku 
ma na swoim koncie m.in. wystawy zbiorowe 
w Sao Paulo, Kurytybie czy Zagrzebiu, a takze 
wystawy indywidualnq z interaktywnq insta- 
lacjq Equitamvi Kurytybie. Obecnie tworzy 
wideopoezj^ i pracuje nad ozywieniem kultury 
i sztuki nowomedialnej w Kurytybie. 

UIaIAGA: Praca interaktywna . Kod QR prowadzi 
do stronv z dalsza czescia pracv 

ATENTION : QR code leads to a website with 
other part of the artwork 

New media artist living and residing in Cu- 
ritiba, Brazil. Flavio Carvalho (flvz) has 
a degree in Advertising and provides Edi- 
torial Design services. Fie is 34 years old 
and since 2012 colaborated with new media 
artists Fernando Velazquez with an exhi- 
bition at Red Bull Station - Sao Paulo, 
Brazil; Ricardo Palmieri and Kruno lost J s 
Culture Robot 4.0 at Sesc Pago da Liberda- 
de, Curitiba, Brazil. Collectively exhibited 
his wheatpaste posters at the Galeria Sem 
Licenga, Escola Portfolio, and Siva Galerija 
in Zagreb, Croatia. Also held a solo exhi- 
bition, an interactive installation, called 
”Equitam” at the Portao Cultural, Curitiba, 
Brazil. Currently he deals with videopoetry 
and works to develop local culture in new 
media art in Curitiba, Brazil. 
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Hypogastric Aluminium Bitterness 





The Flower of Corruption 
> Photoshop, Audacity 
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05 1 Troy Ford (USA) 



Troy Fond lives in the middle of 
nowhere, and his ant is mostly in- 
fluenced by the isolation and lone- 
liness of that experience, as well 
as horror movies from the 70's and 
80's, psychedelic drugs, the oc- 
cult, and satanism (both of which 
he doesn't believe in) He also has 
a deep hatred for most glitch art. 
(which he also doesn't believe in) 


Dead at 5 o' Clock 


Troy Ford zyje na kompletnym od- 
ludziu, a doswiadczenie izola- 
cji i samotnosci wywiera duzy wplyw 
na jego sztuk$, podobnie jak hor- 
rory z lat 70. i 80., srodki psy- 
choaktywne, okultyzm i satanizm 
(w ktore nie wierzy) . Ponadto zywi 
gl^bok^ nienawisc dla wi^kszosci nur- 
tu glitch art (w ktory rowniez nie 
wierzy) . 


So obnoxious 


Just doin’ coke and liftin' weights bro 


> OBD Glitch - TextEdit and Excel 
Pixel Sorting 
Photoshop & Cinema 4D 


Glitch art is dead 


Glitch art is dead 



-06 | IAN GRANT™ 





GRANT JEST STUDENTE M MA RLBORO COLLEGE, THORZV PRACE^ 
G SZTUKACH HIZUALNVCH , KTORA OBEJMOHAC 










AN UNDERGRADUATE AT MARLBORO 


COLLEGE. PURSUING A PLAN OF CON 


CENTRATION 


VISUAL ARTS THAT HILL INCLUDE 


DIGITAL ART 


PHOTOGRAPHY 


ST ALLATION ART 


RIMENTAL FILM 


GLITCH ART AND 


ART HISTORY ■ I PLAN TO CARRY 


OUT EXPERIMENTAL FILM j GLITCH 


ART 


AND PHOTOGRAPHY AFTER COL 


HE USES HOMEMADE CIRCUIT BENTl 


CIRCUITS TO CREATE ANALOG GLITCH 


ART METHODS AS HELL AS UTILI-J 


ZING SOME NON-HOMEMADE TOOLS 


AND VIDEO MIXING 


a si 



07 1 Gus Holiday (AUS> 

Gus Holiday obnocil si$ wokol Slorica 27 nazy i, poki co ; przez 99.99% swojego 
zycia mieszkal w Australii. Jego podejscie do glitch artu opiera si$ na badaniu 
wszystkiegOj co jest mozliwe do wykonania, a nast^pnie dokonywaniu wybonu 
z uzyskanych rezultatow. 

I Gus Holiday has spun around the sun 26 times and so far lives 99.99% of his 

* *- x ~ A life in Australia. His approach to glitch art is to explore as much as 



Waterfall > Pixelsorting (Processing) 



AA AAAAAAAAA AA AAA AAAAAAA AA AAAA:AAAAAAAA AA AAA AAAA 
AAAAAAAA. AAAA AAA AAAAAA AAAA AAAA:AAAAAAAA AA AAA AAAAAA 
AAAAAAAA. AA AAA AA AAAAAAAA AA AAAAAAAA AAAAAAAA. 

* AAAAA AAA AAA AA AAAAAA AA AAAAAAAA. 

m AAAAA AAAA4AAA+AAAAA AA AAAAAAA AAAA AAAAAAAA. AAA AAAA 

AAAA AAA AAAAAAA AAAAAAAAAA AA AAA AAAAAAAAAAAAA. 


AAAAA AAA AAA AA AAAAAAAA 
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DiNA 

DINA 


KARADZIC / D3D1N4 


(HRV) 


> RALn' > non- interleaved 


karad; 


^podrozuj^c na granicy mi^dzy fizyczn$ a cyfrow^ przestrzeni^ / testuje 
granice wyobrazni, ^e)produkcji, surowosci i sKni^pulatnosci, spojnosci 
i rozpadu, przypadkowosci i kontrolfj 

"travelling on the margins between physical and di- 
gital space / testing out limits of imagination & 
1 ^e)produc^^^ n ^aw?ie^ e & meticulousness, cohesion & 

disintegr r ifei?) ! n, r^ndo^iness & control. " 

duction, rawness & meticulousness, cohesi 


Oi 


or 



> pliki z modelami 3D otwierane ^_za pomoc^ edytora tekstowego lub a r-\ 
kusza kaikulacyjnego i tarn modyfikowane _ r^cznie jako tekst lub przy ' 
pomocy skryptow; mapowanie informacji 2D na 3D; teksturowanie 


Athena 


TBs™ v\v My 


miMM 

l ' 'Mark Klink, urodzony w 1951 roku, 
studiowal malarstwo na uniwersy- 
jtetacii w Kalifornii, Berkeley oraz 
Davis. Nauczyciel I programista/ 


KlinkGlitchHead46 
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> 3d files are opened with a text editor or spreadsheet, then cut, paste, find and replace are used to rearrange the positions of the vertices recorded 


Born 1951. 


painting at the 


to, 

[ University of C alifornia, Berkeley 
l and Davis camp uses. Have worked 
l as an artist, a co mputer programmer 
and a teacher. 


in the files. In some cases, formulas are applied via scripting. The doctored files are imported into Blender, then textured and rendered. Often the 2d 


textures are also glitched in various ways. Traditional glitch methods are sometimes applied to the files, but the artist has also developed methods 


that manipulate and distort the way the 2d information is mapped to the 3d models. 


KlinkLucy03 




Tu.ukz jest to nazwa projektu art-haktywistycznego autorstwa Arthura Machado 
z Brazylii. Hakowanie, wedlug artysty, jest sztuk^ nieustannej nauki o arte-, 
faktach, ktore spotykamy w zyciu, oraz odnosi si$ do rozwoju i wykorzystania 
technologii umozliwiaj^cej otwart^ wymian^ informacji. 

’/OlFthur tworzy na polu sztuki postinternetowej od 2012 roku, jest bylym Am- 
basadorem The Wrong - New Digital Art Biennale, lego prace mozna ogl^dac 
w ramach dzialalnosci Glijtch AMliSts Collective, Gallery T. oraz SuPer Art 
Modern MuseumlVsPAMMT^!^^ ’ >* ^ ^ 



n, born in 
ifacts that 
int and use 
started in 


(SPAMM) 


Waterfall 





Dreaming 


Insight 




Mind 


Underground 




Waterfall 


Camouflaged 2 



Camouflaged 



Broken 


> Photoshop, Pixel Drifter, Blender 


Glitch art is dead Krakow 19.09-16.10.2015 
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Roberto Malano jest artyst^ wizualnym z Montrealu. 
Studiowal literature i film. Zanim na dobre zaj^l sif sztuk^ 
eksperymentaln^, pracowal przez pewien czas w przemysle 
filmowym. Wykorzystuje klipy wideo, zdjfcia, aplikacje do 
edycji wideo, analogowy sprz^t wideo oraz inne formaty, ktore 
akurat go zainspiruj^. Eksploracja swiatow analogowego 
i cyfrowego glitchu pozwolila mu stworzyc wiele oryginalnych 
prac i pracowac z wieloma muzykami, ktorym projektowal 
oprawe graficzn^ albumow. Minimalistyczne prace Roberta 
probuj^ uchwycic moment nieskrepowanych, prawdziwych 
emocji oraz ludzkich napi^c. 



Dark desires 

Knakoi 

19.09 

16.10 
2015 
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Roberto Malano is an experimental visual artist living in Montreal, Canada. Following his 
studies in literature and film at FUniversite du Quebec a Montreal (UQAM), Roberto wor- 
ked some years in the cinematography field before switching artistic fields and devoting 
himself entirely to his passion of experimental art. 

He mainly works with video, photography, video editing applications, analog video equip- 
ment and various other inspiring media. His exploration into the world of analog and 
digital glitch art has allowed him to create a multitude of original works and to collaborate 
with many musical artists to create works of art for albums. 

Robertos work includes creating and capturing moments of raw emotion and tension 
within the individual. A uniquely concerning and strange atmosphere emanates from his 
minimalist works. 


Altered states 


> manipulacja video nagranym na VHS przy pomocy Tachy( 
i CRT llll manipulation of film footage on VHS format with 
equipment and some minor tweaking with the VCR and CR r 







13 1 Mazi Moilanen <™> 



Mazi Moilanen unodzila si$ w 1997 r. w Finlan- 
dii. Odwiecznie zafascynowana bl^dami i usterkamij 
glitch art odkryla dzi^ki Ryojiemu Ikedzie w 2012 r. 
Duz$ inspiracj$ do tworzenia wlasnej sztuki 
w tym nurcie stal si$ dla niej klip Portera Robin- 
sona do utworu pt. ^Flicker". 


fi;- Quick Seect'cn Too W 


M J Magic Wand Tool W 






-■ \ 


For Help, click Help 


Si untitled 


“A 19-year-old kid from Finland 
with too much time in my hands. 
Always fascinated by errors and 
corruptions/glitches/malfunctions 
ever since I was like 11. Finding 
glitch art around 3 years ago via 
Ryoji Ikeda became a bigger thing 
in my life than I would have tho- 
ught back then. Got more involved 
in cooking up glitch art myself 
around a year ago, after being in- 
spired by Porter Robinson-’ s flic- 
ker”, although I had been databen- 
ding way before that, too.” 


Phantom 
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14 1 Clif Pottberg (USA) 



Kreac ja 
estetyczna 
poprzez 
fetyszyzac 
destrukc ji. 


Last shuttle launch 


Aesthetic 
creation 
through the 
fetishization of 
destruction. 


Glitch city 



> delaunay triangulation 
displacement map 


> IPG glitch 
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Glitch in thoughts 


Elena Romenkova unodzila si$ w 1986 r. 
w Sankt Petersburgu. Od 2004 r. jej pra- 
ce prezentowane byly m.in. podczas The 
Wrong, SPAMM oraz na wystawach w Rosji, 
we Francji i w Kanadzie. Brala udzial 
w IV mi^dzynarodowym biennale mlodej sztuki 
w Moskwie. 


Elena Romenkova, born in 1986, is an artist 
from St. Petersburg, Russia. She participa- 
ted in art exhibitions in Russia and abroad 
since 2004. Participant of the IV Moscow 
International Biennale for Young Art, au- 
thor of several solo exhibitions of media 
art in Russia and abroad, like: Glitch Art 
(ESG-21, Saint-Petersburg) , Digital Vision 
(Limoges, France), CLOUD makers and Open 


I Tech (Vancouver, Canada), The Wrong, SPAMM A 

Elena Rotnenkova fRUS > 


> 3D glitch & Notepad++ 



/y\V' 





16 1 Spencer Selby (us 


Sp encer_Selby jest^ filmu_.R Px^zentowal 

iLJsracejoielRjanienykansk^^ 

9 tfomikow poezji, 6 artbookow oraz 2 publikacje o filmie noir v Wspoltworzyl 
magazyn oppezjj^w^ w Ames w sta^ 



Babylon Drive 




FnarcJBnop' ana rnelT'nea&iia trom t 
debris; Genuine Fractals plugin 


o 

o 


Poet, artist and film 
historian, Spencer Selby has 
performed work and presented 
slide shows in many North 
American cities and in Europe. 
He is the author of nine 
poetry books, six artist 
books and two reference works 
on film noir. Selby ran the 
Canessa Park Gallery Series in 
San Francisco, co-edited the 
visual poetry magazine Score. 
He currently lives in Ames, 
Iowa. 


J> pictures destroyed B 
dramatically in Photoshop 

f h o mV \ i 1 1 1 ^ frr\ m f V\ rs 
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'f> caTRo wi’te n i szcze me,’ a n ast§ pri ie ; 
jodbudowywanie plikow graficznychi 
I w programie Photoshop; Genuine I 
Fractals plugin| ? 
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|7 1 Nelson 



Nelson sam siebie okresla j.akfo. ^^d'^e.go pasj^ 

jest rowniez glitch art. MieszfeV;^-^^^ '■■ "■' 

A graphic designer who also like's -i-; '■ 
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shadow of the wind 
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the sadness 
of roses 

> imageslicer 
(script by 
Tomasz Sulej) 
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apollo 

> pixelsorting, 
*ulate DF master, 
Photoshop 





> databending .webp 
Photoshop 


veronique 


.18 { 

name:Tomasz Sulej; 
country :POL; 

J <hl title="Watching">tools : sonification (vcf303)j multiple blending</hl> 



<p class="18"> Tomasz Sulej, urodzony w latach 70. , z wyksztalcenia matematyk, zawodowo zajmuje si$ zarzqdzaniem projektami informa- 
tycznymi. Aktywny czlonek grup zwiqzanych z glitch i generative art, m.in. Glitch Artists Collective, Glitch//Request, GAC:Tool Time, 
SAG, Creative Coding with Processing and P5.js i wielu innych.</p> 


<p class= ,, 18">Eksploruje, opracowuje i programuje nowe techniki i algorytmy wykorzystywane przez artystow zwiqzanych z glitch artem.</p> 



<p class = ,, 18">Focuses on the area 
which he calls "generative glitch", 
which means producing glitches by own 
algorithms. Creates tools for other 
people and help them create unique 
things. </p> 


<p class="18"> Born in 70s in Poland, 
currently lives in Warsaw. Holds 
a MSc degree in applied mathematics 
from Warsaw University of Technolo- 
gy. Management of IT projects and 
teams is what he does for a living. 
An active member of Facebook groups 
like: GAC, G//R, GAC : TT, Sonic Art 
Guild, and few others. </p> 


<h3 title="Touch of war"> 
tools :3x imageslicer., 
combined in HCL colorspace</h3> 





Marie Antoinette 


19 1 Miles Tan 

-lor < usjS > 


Mi- 1 e s 

Taylor pocho- 

dzi z Minne- soty , 

skonczyl filozo- fi$. lest 

muzykiem, Dl-em, pi- sarzem 

i artyst$ nowomedial- n y m . 

Wyst^puje i tworzy jako PFun- 
kus . 


Born in Minneso- 
ta., Miles was raised on 

his century-old family farm and also in 
so- uthern California. He gradu- ated from 

Univer- sity with a major in Philosophy. 

Since then he has lived in Minne- 
apolis., Minnesota working as a Dl, 

musician, writer, and new media ar- 
tist under the name PFunkus. 


> trian- 

tion scri_ 
Auda 


gula- 




Pixelsort, 



Un Glitche Andelou 



Elefante 



20. James Usill (UK) 


Prace Damesa Usilla koncen- 
trujq si$ wokol zakloceri 
i znieksztalceri w mediach wizu- 
alnychj zanowno fizycznych, jak 
i cyfnowych. Dego celem jest 
zmiana sposobu postnzegania 
otaczajqcych nas systemow po- 
pnzez ich zaklocenia. Dames ban- 
dziej skupia si$ na tekstunze 
i ogolnym wrazeniu., niz na bez- 
posnedniej reprezentacji - cz^sto 
zupelnie znieksztalca bazowy ob- 
raZj by stworzyc jakosc l^czqc^ 
w sobie nozne media i formaty. 
W ci$gu ostatniego roku Usill 
stworzyl seri$ abstrakcyjnych 
prac glitchowych pod tytulem Digital 
Expressionism , ktone powstaly w wy- 
niku destnukcji kodu danego obrazu 
przy uzyciu wielu procesow. Prace 
te to eksperyment z kolorem, form^ 
i kompozycj^. 





Digital Expressionism: 49, 28, 21, 16 





James Usixl's work 
-evolves around dis- 
ruption and distortion 
in visual media , often 
employing various pro- 
cesses and techniques, 
both physical and digi- 
tal , to manipulate ima- 
ges and visual infor- 
mat ion . Art i st int ends 
to shift perceptions 
through disruption of 
expected and every- 
day systems. His work 
revolves more around 
texture and feeling than 
direct representation, 
often taking some base 
image, visual motif or 
theme and disrupting, 
distorting or otherwise 
abstracting it to deve- 
lop a graphic style to 
take across different 
mediums and formats. 
Over 2814 he has cre- 
ated a series of glitch 
abstracts which involve 
disrupting the code of 
images using multiple 
glitch processes. The- 
se entirely abstracted 
images are experimenta- 
tions in colour, form 
and composition . 



> Pixel Sorting, Au- 
dacity Databending, 
Hex Editing, Faux Sor- 
ting, nieprawidlowo 
otwierane pliki Raw, 
Processing (Paul Hertz 
script). Notepad Ef- 
fect . 


Digital Expressionism 26 










ill. video art 


AVI 




j 




Laurence Chan (SCT) 

Deroen Cluckers (BEL) 

Dohann Baron Lanteigne (CAN) 

Martha Maya (MEX) 

Dason M. Miller (USA) 

Nick Zhu (USA) 

The Dataists: Maggy Almao, Antoine Marroncles (FRA) 



1. Laurence Chan (SCT) 


Laurence Chan pochodzi ze Szkocji, zajmuje si$ video artem oraz komponowa- 
niem muzyki. Bada estetyk^ glitchu w synchronicznej sferze audiowizualnej, 
wykorzystuj^c pol^czenie analogowych i cyfrowych metod zakloceri. 


Maxima minima 
https://vimeo.com/140691499 


> databending 


> artefakty ko 

mpresji / compression artifacts 

> Resolume H 



Video artist with a background in sound design and composition. Audiovisual 
works maintain a strong focus in visual music, sound art and audioreac- 
tive visualisations. Currently developing and exploring areas of glitch 
aesthetics in a synchronous audiovisual realm - utilising a fusion of both 
analog and digital glitching methods. 




2. Jeroen Cluckers <BEL) 


Oneiria 

http://www.jeroencluckers.be/oneiria/ 


> datamosh 


leroen Cluckers pochodzi z Belgii, zajmuje si$ filmem eksperymentalnym i vi- 
deo artem. lego prace prezentowano w ponad 20 krajach, w miejscach takich 
jak FILE, ISEA, Athens Digital Arts Festival, Internationale Kurzfilmwoche 
Regensburg. Mieszka i tworzy w Ghent. 


leroen Cluckers is a video artist and experimental filmmaker. His work has 
been displayed in more than 20 countries, in venues such as: FILE, ISEA, 
Athens Digital Arts Festival, Internationale Kurzfilmwoche Regensburg. He 
currently lives and works in Ghent. 








3. Johann Baron Lanteigne (CAN) 


Conifers 

https://vimeo.com/ 1 035429 1 8 


datamosh 


> format corruption / bl^dy w 

zastosowaniu formatow plikow 

> 3D glitch w programie Ditter 



Dohann Baron Lanteigne jest artystq z Montrealu. Dego pra- 
ce eksplorujq zwiqzki dzwi^ku i swiatla, ilustrujqc moment 
przejsciowy pomi^dzy swiatem fizycznym i wirtualnym. Flir- 
tuje z cyfrowym glitchem, ktory Iqczy ze swojq pasjq do 
architektury, malarstwa oraz projektowania na skrzyzowaniu 
net artu, teledyskow oraz europejskiej demosceny. Do tej 
pory jego prace prezentowane byly we Francji, Wielkiej 
Brytanii, na Ukrainie, Litwie i w Kanadzie. 


Dohann Baron Lanteigne is a digital media artist from 
Montreal. His work observes the union of sound and light 
as a vessel to illustrate ongoing transitions between 
the physical and the virtual. His various data wrangling 
techniques, sometimes flirting with digital glitch unites 
with his passion for architecture, painting and design 
resulting in a cross between net art, music videos and 
the European demoscene. So far, his work was presented in 
France, United Kingdom, Ukraine, Lithuania and Canada. 





4. Martha Maya (MEX) 


Martha Maya (rocznik 1991) pochodzi z Meksyku, ukoriczyla 
komunikacj^ na Uniwersytecie w Baja California, lest foto- 
grafkq i montazystkq, jej eksperymentalny dokument Footnote 
(Pie de Pagina) prezentowano na festiwalach m.in. w Portuga- 
lii, Peru, Madrycie, Meksyku czy Argentynie, zostal rowniez 
uhonorowany nagrodq dla najlepszego krotkometrazowego doku- 
mentu podczas Mi^dzynarodowego Festiwalu Dokumentu w Meksyku 
(DOCSDF ) . Eksperymentuje z nowymi formami montazu i dekompo- 
zycji takimi jak datamosh i databending. 


> video editor Premiere., FC7B 

> datamosh - ffmpeg, avidemux| 

> ProcessingHHHHIlHHB 


1. Pure gold 

https://vimeo.com/ 135147660 



25 year old Mexican, editor and photographer . Bachelor's de- 
gree in Communications by the Universidad Autonoma de Baja 
California. Her first video projection was in 2006 in the 
Festival Transmigration and Borders. Her most recent work as 
a photographer and editor was in a experimental documenta- 
ry "Pie de Pagina" (Footnote) that has been part of several 
festivals such as Cinetrofa Portugal, FENACO Peru, Video Art 
House Madrid, Videofest 2kl4, Festival Latinoamericano of 
Video and Arts from Argentina, XI National Exhibition of Wo- 
men in Film and TV of Mexico and won best short documentary 
in DOCSDF. She is currently experimenting with new forms of 
editing and decomposition of the image with techniques such 
as datamosh and databending. 


2. Trip 

https://vimeo.com/132905786 




3. Colordrift 

(brak online / not uploaded 
online) 



3. Corporal destruccion 
https://vimeo.com/132905787 
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5. Jason M. Miller (USA) 


Jason M. Miller pochodzi z Teksasu, jest muzykiem, ale 
rowniez eksperymentuje ze sztukami wizualnymi, w szcze- 
golnosci lomografi^ i analogowym wideo. Przez 18 lat 
pracowal przy produkcji audycji radiowych. Gra na tu- 
bie, basie elektrycznym i syntezatorze. Zalozyciel Film 
Score Project. 


Jason M. Miller is from Texas, USA, he has worked in 
radio broadcast production for about 18 years. He has 
been a musician since age 12 starting on tuba and elec- 
tric bass and adding guitars and synthesizers along 
the way. Works also in the visual arts, specifically 
lomography and analog video. Founder of the Film Score 
Project. 


> VCR f 

> Tachyons+ 

> Vortex 

> Phillips CRT TV digital capture with Roxio 

> Vidicraft 

> Sony Vegas 

> Panasonic WD-AVE5 video mixer 


1. Eagle flight (brak online / not uploaded online) 



t KM f Z/CJ N-I) Ik 4* 


2. Glacier 

https://www.youtube.com/watch?v=RXcnpHbyCKO 



3. Water ballet glitch mix 

https://www.youtube.com/watch?v=xQf6uybEWhE 






6. Nick Zhu (USA> 


Nick Zhu pochodzi z Portland w USA, ale sam o sobie mowi., ze jest obywatelem Face- 
booka. lest wieloletnim czlonkiem Glitch Artists Collective oraz administratorem 
grup POST JAPAN oraz New Aesthetic. 


HDRe 

https://www.youtube.com/watch?v=0bbHP9y3xd4 Nick zhu is a Faceb ook citizen who is a fourth -year resident of Glitch Artists 

Collective and admin of POST JAPAN and New Aesthetic. He currently re- 
sides in Portland, OR. 



The original footage was made with by a digital camera recording a projection 
of the footage that it was capturing. The sort of 'endless tunnel' of reitera- 
ted frames was affected and colored by an analog video synthesizer, which was 
placed in the circuit between the camera and the projection. 

The audio was made by recording an organ that was then processed through a he- 
adphone taped to a computer microphone. During this processing the vocaliza- 
tions were also recorded, thus emulating the "line into a continuous circuit" 
format that the video was created i n . Ml 


W pracy HDRe kamera nagrywala w ukla- 
dzie ze sprz^zeniem zwrotnym, tzn. 
nagrywala material wyswietlany 
z niej samej. Ten „niekoncz^cy si$ 
tunel” powtarzaj^cych siq klatek 
zostal znieksztalcony i zabarwio- 
ny przez analogowy syntezator video 
umieszczony w obszarze mi^dzy kame- 
r^ a wyswietlanym materialem. Sciez- 
ka dzwi^kowa zostala zrealizowana 
poprzez nagranie organow, ktorych 
brzmienie zostalo zaposredniczone 
przez sluchawki przyklejone do kom- 
puterowego mikrofonu. ■■■■■■■■ 


VIDEO 

SYNTHESIZER 




7. The Dataists (FRA> 


The Dataists to duet audiowizualny z Paryza, w ktorego sklad wchodz$ Maggy 
Almao z Wenezueli oraz Antoine Marroncles z Fnancji. 


The Dataists is an audiovisual duo formed by Maggy Almao (Venezuela) and 
HAng_ShAM_Shui Antoine Marroncles (France),, based in Paris since 2013. 

https://vimeo.com/ 1 1 565 1 900 


> datamosh z wyko rzystaniem avidmux| 

> Quartz 

> Audacity (sonification)B ■ 
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Choc ksiazeczka, ktora trzymasz na 
monitorzfe, zatytutowana jest Gntcn 
art is dead , to me criopzi tu.przeciez 
o umieranie pbrazKow am obrazki 
umarlakow. Estetyka umiera ostatnia: 
azieki sortware.owym systemom . 
oalrzymywania zyqa,pociaqnie leszcze 
iKis.czas.Mozeray bye tego.pewm.. . 
arniast niei do piacrfu poszta nadzieja. 
eksty. ktore zebrafismy, memowia o tym, 
ze qlitch art zamka, zostaie zapomoran 
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Dla Jakuba Mihitewicza glitch przestat bye atrakcyjny, kiedy zostat utowarowiony 1 . 

■ 1 Jakub Mihilewicz, GLITCH IS DEAD, w tym tomie. 

/'j'. w ■ Romantyczne pretensje artystek i ideologow glitch artu nie majq wipkszego 
r : : '" .'•v'V - ;z=naczenia, skoro doktadnie te same narzpdzia uzywane sg przez dziaty kreatywne 

' "C - " ^ ' ' * - * * m 

*... ” ;! " medialnych korporaeji. Tg ih fo in^^y^e w glitchu, zmarto, kiedy datamoshing 

. ... pojawit sip w filmach animowanych Disney ’a i teledyskach, nie mowige juz o kampanii 

spoteeznej kosciota katolickiego w Polsce. Prawdziwa awangarda jest tam, gdzie nie 
ma pienipdzy. Zdaniem Matthew Austina gtowny nurt glitch artu to kopia z kopii, 

■ "Matthew Austin , „iy[ozemy bye 

oeftworeze i przewidywalne proby wygrania szybkich lajkow na loterii Facebooka 2 . 

bohaterami”: O naturzeusterek w glitch 

■ SwObodp poszukiwan i odwrocong eRanomi^zyrSi^jiLSt^tukimozna cieszyc sip 

arcie , w tym tomie. 

w niszy, ale do grupy Glitch Artists C oWefiti y ecnajie z .yqdz i s^blk a d z i e s i g t tysipey 
zqdnych ateneji osob. W wyniku eks'pozycjn dpst^pnoscj.tatwych narzpcLzi glitch art 

‘ ' ■ * / 3 Mariusz Pisarski , Glitch-lit. Odchodzenie 

przeszedt od fazy eksperymentow do fazy banatu. Podobne wnioski, choc pozbawione 

- % od Literatury czlowieczej, w tym tomie. 

antykomercyjnego romantyzmu, mbifva wysnuc z tekstu Mariusza Pisarskiego 3 . 

Twierdzi on, ze glitch tworzony przez ludzi to jedynie substytut wtasciwego glitchu. 

Nie moze bye mowy o prawdziwej przypadkowosci, dopoki inteneja i wola kontrolujg 
- HaiiimMiuA outpdPrDbpiero zdanie sip na kwantowe fluktuaeje w.obwodach pozwala na 


^v^ ^dpswi^Cfczenie glitchu jaka wydarzenia.. ' , . . .. , 

_ J Wszyscy trzej - zgodnie z tytutem ksi^zki - wskazuj$ na 

ograniczenia, staboscii wreszeie martwotp wspotezesnego 


icy iaboin i wr^urcir 

wsistereesnife zc 4ijia an . / 

StO i 

jo-em.tu przyfzi^ ^'gczeqcr — ■' y 


glitch artu. Obietnica, jak$ ztozyta sztuka usterek, nie 
zostata spetniona. Sk^d taki krytycyzm w stosunku do 
tej rozwijaj^cej sip dziedziny sztuki (w omawianym tu 
przypadku: gtownie sztuki wizualnej)? 0 jak^ obietnicp 
chodzito i dlaczego glitch art nie zyje? 
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Piotr Puldzlan 


Ptucienniczak, Marsz 
na ROM , Internet 2012, 
http://sc-ch.pl/marsz- 1 


- 

Kategoria wydarzenia jest kluczowa dla zrozumienia tego, co glitch art obiecuje. Ksi^zka 
Alaina Badiou Bycie i zdarzenie zostata udost?pniona angloj?zycznemu swiatu w 2005 roku, 
czyli gdzies w czasie narodzin glitch artu 4 . Sam bytem pod jej y/ptywem, kiedy pracowatem 

Zob. Alain Badiou, Bycie i zdarzenie, Krakow 2010. MaVSZem HU ROM 5 . TO, CO BaCjj.OU /OZUmi^ prZCZ pOjfCie 

, Zdarzenia, jest tu jak najbardziej ha rhi-ejscu. To sytuacja 

k ? ra^lykalnego zerwania, transforrhacjitego^co istnieje, na bazi^ 
F ytwo, co dot$d nie istniato b$dz nie byto^ . *■*, 5 ™ 

dostrz'S^ne. Rzecz dbt^d wyKluczana ujawnia si? i wywraca stolik: jak piotr Puidzian 

buntujacy si? rpbotnrcy, ktbriy wychodza z mroku fabryki, albo skrywana 

*.’“!■ ' A. ■ § . —7 1 1 • 1 - 1 na ROM, Internet 2012, 

narm?tno$c, ktora eksploduje. Zdarzenia me da si? przewidziec, me da si? go 
zapowiecrZiec: rewolucyjna przysztosc to me jest cos, co przyjezdza zgodme v 

z rozktaderrT -Ni^-znaczy to jednak, ze jest cudem albo boskg interwencjg. To 
racze'j\ujawnienie-,s’i?'tego, co nie'byto jawpe, wydarzenie si? tego, czego rriozna si? byto 
spodziewac, acz jestWpspodziewane. 0 tej niejednoznacznej sytuacji trafnie pisze Matthew 
Austin: wiemy, ze m^tro moze si? zepsuc, ale nie s^dzimy, by mogto si? to naprawd? stac; 
Rosa Menkman uzywa dla oddania tej idei poj?cia „glitch moment(um)”, chwilo-p?dzie ;■ t 
usterki, ktore przektadatbym na polski jako „atak glitchu” na podobienstwo ataku serca, po 
ktorym^nic niezostaje takie samo 6 . Traums^tyczne odstoni?cie technicznej rzeczywistosci, 

6 Rosa ’ ktore pokazuje, jak jest naprawd?, otwiera tym samym przestrzen nowych 
Menkman, The + : mozliwosci, nowej wiedzy. Doswiadczenie zatamania jest produktywne, kiedy 
:h Moment(um) , pozwala ham zrozumiec, jak dziata maszyna: jakim podlega regulacjom i jak 


Menkman, The 


Glitch Momentum), 

Amsterdam 2011. 


isterdam 2011. mozemy same ja regulowac. Anna Nacher piszejwtynxkontekscie 

. . - . , , . Afina Najcher, OJ,g\jlch artu do reprezentaeji izpQwrotem, 

o mkorporpwaniu wydarzemowosci w dzieto w glitcn arcie 7 . Uzewn?trzaj^ca 
swoje cyfrowe flakfpraca staje si? przedstawicielem sytuacji, w ktorej powstata, 
niepowtarzalnym i bezdyskusyjnym wyrazem danego zdarzenia. Ujawnia swoje 
zakorzenienie w technicznej infrastrukturze i czyni z tego zn’ak rozpoznawczy. 


w tym tomie. 


Problem jednak pojawia si?, kiedy niepowtarzalnosc i wydarzeniowosc, ktore nadaj$ 

wartosci glitch artowi, staj$ si? seryjne, kiedy dawanie swiadectwa usterki okazuje 

si? kolejnym rynkiem masowej produkcji i konsumpcji. Rzekom^miej^^litd 

s^tuacjajAH<t6i^^litcl^r^v^£rut^es^MA^da^enjesMechniczn^ 

wiedz^^echnicejes^dominowan^)i^e^)ozomv\^ 

Przewid^waln^steH<^cnTi^4SteH<a^^U<<^lan^^akie^i™ 

zebran^utoi^^^utoH^ 

Gdzies w okolicach 2012 roku mozna bylo uwierzyc, ze bl?dy w dzialaniu urz^dzen 
technicznych dobr^ metodg aktywnego badania swiata. Sam pisatem wowczas,ie 

8 Zob. Piotr Puldzian 

„to wtasnie usterka ujawnila, ze do zobaczenia nowego swiata nie wystarcza sprawnie 

Ptucienniczak, CONTROL CANNOT 

dziataj^ca technologia, a gtadki wykres post?pu me wprowadza nowych elementow. 

HOLD. Polityka halasu, ekonomia 

Fakt, ze eksperyment jest niemozliwy do powtorzenia, martwi scjentystow. Nas nie 

usterek , „Ha!art” 37/2012. 

powinien, bowiem na mocy swojego sensu tworzenie nowych rzeczy i improwizacja 
sg niepowtarzalne” 8 . Chodzilo wowczas o niewczesne odkrycie bozonu Higgsa, ktore 
wyjasniono zle wpi?tym kablem w CERN. Jest dose oczywistym, ze jesli chcemy 
niepowtarzalnych i niespodziewanych wydarzeh, nie mozemy uzywac narz?dzi 
zestandaryzowanych, lecz raezej przypadkowych i doraznych. Narz?dzie i metoda tworeza 
niech ceduj^ na produkt swojg nieprzewidywalnosc. Tworzenie wydarzeh to trudna 
i wymagaj^ca cierpliwosci praca: nie mozna zdawac si? na prefabrykaty, niezb?dne jest 
zachowanie sterylnej czystosci, by nie zanieczyscic dzieta tym, co juz istnieje, tym, co stare. 

Tak wi?c Nintendo, na ktorym Alain Badiou mialby tworzyc glitch art, musiatoby zostac 
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poddane circuit bendingowi i miec zainstalowany w petni nieprzewidywalny, sprz? towy generator liczb 
losowych. Warto dorzucic do tego napisany pod wptywem alkoholu, chaotyczny software. Samo si? nie zrobi! 


W sytuacji, w ktorej tworzenie glitch artu ceduje si? na wyspecjalizowane aplikacje oraz w coraz 
_ wi?kszym stopniu standaryzuje (w istocie Rodzimy j$zykformatow plikow Menkman rozpocz$t ten proces 9 ), 

v Rosa Menkman, Rodzimy j$zyk 

wielu nowych wydarzen nie doswiadczymy. Z drugiej strony, trudno nazwac opublikowane przez nas 

prace za powifrzanie tSqo sameao : bytoby to ztpsliwosci^. Wiaczerti w antoloqie artysci 

1 arfystki prezerituja bardzo roznejpbdejscia doproccsu. 
tworczeqo J :zpz 1 na rerriatyke pr.ac czy nawet rozurmieme tego, 
czym jest ghtcn, ria jakim pdziomie operuje usterka, co jest 

jej poddanym • Trudno tez mowic o szczegolnej komercjalizacji glitch artu. Ta ksi^zeczka, 
podobnie jak prace z Glitch Artists Collective i innych miejsc, gdzie wysyta si? grafiki, jest za darmo. 
Rozurfiiemy, ze kazda subkulturowa estety.ka, niezaleznie od proklamacji wywrotowej niezaleznosci - 
od panka po vaporwave - zqstanie inkorporowana w tryby marketingu. Znamy mechanizmy dziatania 
kapitalistycznej kooptacji, nie lubimy ich, ale tez si? im nie dziwirrjy. To tylko estetyka, nie rucH y 
polityczny. W sytuacji, w ktorej kapitat nieustannie szuka now^Ch metod^j^ed&jy, nawotywanie^ ' 
„antykapitalisjycznych” krytykow, ze glitch art um^rt i nalerjr przeniesc si? na inn^jJlatform? estetyczirr^ 
sai^pJe^rZhrfi^ zbyt swiezo. Wotania^„autenJ,yCznos^-^ 'iprawdziwq niezaleznosc” i „rion-profit” 
nie przes^4'd^ljf" „prawdziwym” pankom i nieprz^szj^adzajq „prawdziwym” vaporwave’owcom robic 
lub7$ro£i£. Rodobnie spodziea^frn 5i?,"2fetar'tysci i artystki robi^cy glitch art raczej 


tego, co lubfifrobTC. Kodobme spodziQMPfm si?,'ze artysci 1 artystki robiqcy glitch art raczej zpasji mz* 
v oczekiwaniaJLaijkow b?d$ to robic dalej. Wydarzenia, ktore b?dq prowokowac, nie b?d$ bye moieiji 
przetomowe, jak pierwszy ztamany plik jpg J w twoim zyciu. Jestes stara i wiele juz w zyciu widziS^as™ 
trudno ci? zaskoczyc w tym post-ironieznym swiecie? Pocze ( kaj--tylko, az zjebie ci si? komputer. 
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artykul opublikowany po raz pierwszy 
na tamach zinu RWA, 2/2014 
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W rozwoju nowych technologii ostatnich lat mozemy za- 
obserwowac dwie, pozornie sprzeczne tendencje: jedna 
to d^znosc producentow do transparentnosci, zblizanie 
si^ do ideatu tzw. block boxo, gdzie kod jest catkowicie 
niewidoczny, przykryty GUI [Graphical User Interface]. 
W takim urzgdzeniu istniejg wytgcznie dane wejsciowe 
i dane wyjsciowe, technologia staje si^ przezroczysta. 
Hardware znika z pola widzenia. Do ideatu takiego taktyl- 
nego, bliskiego ciatu urz^dzenia zblizyty si^ najbardziej 
iPady (wraz ze swoimi klonami), ale nie tylko - najnow- 
sze modele Macbookow uniemozliwiajg „penetracj^” ich 
wn^trz przez zaawansowanych uzytkownikow, doktada- 
nie kosci pami^ci czy wymian^ ptyty gtownej - zanika 
klastrowa budowa sprzftu, znana z komputerow stacjo- 
narnych klasy PC. Oczywiscie ma to zwiqzek z kapita- 
lizmem i planned obsolescence, czyli przyspieszaniem 
zuzywania si^ sprz^tu. 

Druga tendencja zauwazalna jest bardziej w warstwie 
kulturowej technologii (za Lwem Manovichem - istnie- 
je podziat na dwa poziomy w nowych mediach, poziom 
technologiczny i poziom reprezentacji, czyli interfejsu). 
Warstwa kulturowa wptywa na technologiczng i odwrot- 
nie, nawzajem stymulujg si^ do zmian, co wi^cej cz^sto 
sa przez konsumentow nierozroznialne. Od ponad pieciu 


lat w gtownym nurcie kultury wizualnej daje sic zauwazyc 
mode na glitch, usterke, pokazywanie „szwow” technolo- 
gy. Mozna to rozumiec przez wkroczenie nowych mediow 
w faze metamedialng, samoswiadomg, tak jak kino zacze- 
to bye samoswiadome po tzw. ztotym okresie w latach 
szescdziesigtych ubiegtego wieku. Z jednej strony glitch 
weigz m a sic dobrze w srodowiskach artystyezno-akade- 
mickich, uzywany jako przejaw awangardowego jezyka, 
z drugiej zostat juz na dobre oswojony przez gtowny nurt 
kultury popularnej. 

Zacznijmy od poczgtku. Szum, hatas, usterka, przester, 
skupienie na procesualnosci - wszystko to ma swojg hi- 
storic w sztuce. Jednak glitch to nie kazda usterka, to nie 
szum w nagraniu VHS - jest to termin scisle zwigzany 
z technologic cyfrowg (mimo ze cz^sto jako prehistoric 
glitch artu przedstawia sic Pipilotti Rist czy Nam June 
Paika). Poczgtki kariery glitchu wigzg sic z programem 
kosmieznym NASA, gdzie btgd w systemie okreslany byt 
jako „gremlin epoki komputerow”. Szerokie wykorzysty- 
wanie usterek w strumieniu danych mozna zaobserwo- 
wac w catej historii net artu, szczegolnie jego poczgtkach 
(grupa jodi.org, Cory Arcangel). W ktoryms momencie cos 
poszto jednak nie tak i teraz do kupienia w sklepie iTunes 
mamy aplikaeje „glitchujgce” wrzucane obrazki, doktad- 
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nie na zasadzie black boxa. Nie potrzeba umiej^tnosci, 
grzebania w plikach czy kablach, wystarczy 2,69 euro za 
program Satromizer, ktory pifknie zniszczy obrazek za 
nas. Podobnych aplikacji znajdziemy dziesiqtki. 

Rosa Menkman, najstynniejsza bodaj badaczka i teo- 
retyczka glitchu, w swoim dose naiwnym Glitch Studies 
Manifesto z 2009 roku postuluje studia nad glitchem, kon- 
strukcj^ glitchspeak (w opozycji do nowomowy), wielbi 
mowing gliczu”, ktora ma bye narz^dziem do walki z ga- 
tunkami i oczekiwaniami. W tym samym czasie glitch 
stawat si^ jednym z gatunkow. W wydanym rok pozniej 
pdfie The Glitch Moment(um), ktory podsumowywat aka- 
demickg tworezose Menkman, zauwaza juz ona rosngee 
zagrozenie komercjalizacj^ nurtu. Skrocona historia: Paul 
B. Davis, wraz z Takeshim Muratq pionierzy datamoshin- 
gu (konkretnej techniki gliezowania obrazu), w 2009 
miat przedstawic swojg prac^ w ktorejs z londynskich 
galerii. Niestety, dzien wczesniej premier^ miat teledysk 
Welcome to Heartbreak Kanye’ego Westa w rezyserii Nabila 
Elderkina. Stowami samego Davisa, „Kanye spierdolit mu 
wyst^p”. Klip ten, ktory sprawnie wykorzystat jfzyk inter- 
netowego obiegu sztuki, zyskat btyskawieznie grono fa- 
now i liezne kopie, zeby wymienic tylko Evident Utensil ze- 
spotu Chairlift czy autotematyezne Datamosh Yung Jake’a. 
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Rok pozniej w MoMA w Nowym Jorku wystawiono prac? 
Monster Movie Takeshiego Muraty, ktora pochodzi z 2005 r. 

Ewidentnym znakiem smierci i utowarowienia glitchu 
jest dla mnie film produkcji Disneya pod tytutem Wreck-It 
Ralph z 2012 roku (polska premiera - styczen 2013, polski 
tytut - Ralph Demolka). W warstwie diegetycznej mamy 
do czynienia z bohaterami gier arcadowych, ktorzy podro- 
zujq mi?dzy growymi uniwersami oraz generacjami auto- 
matow i konsol. Gtowny bohater cos spierdolit, wi?c musi 
uratowac swiat, a po drodze poznaje magicznego czarnu- 
cha - tutaj t? rol? gra dziewczynka zamieniona w glitch. 
Nigdzie nie jest chciana, bo psuje frajd? z immersywnej 
rozgrywki, ale po zabiciu ztego typa okazuje si?, ze mozna 
wprz?gnqc glitch do gry, zostawiajqc go jako „atak spe- 
cjalny” - po klikni?ciu przycisku postac wykonuje prze- 
widywalny, efektowny ruch i dzieciaki cieszg mich?. Nie 
^ umiem patrzec na t? produkcj? inaczej, niz jako zamkni?tg 
historic o utowarowieniu glitchu jako takim i szerzej, jego 
przej?ciu przez kultur? gtownego nurtu. Znaleziony przez 
wyrzutka jeszcze wi?kszy wyrzutek okazuje si? na tyle in- 
* nowacyjny, ze po upakowaniu go w tadne sreberko (i ob- 
ci?ciu jgder) da si? go fajnie zmonetyzowac. W warstwie 
ideologicznej film ten mowi o kulturowym wtgczeniu gli- 
: czu do gtownego nurtu, sam jest zresztq tego przej?cia 
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*Jean-Frangois Lyotard, 
Wzniosiosc i awongarda, [w:] 
„Teksty Drugie”,. 2-3/1996. 



ostatecznym dowodem. Skoro kreatywni Disneya uznali, 
ze mozna pokazac rodzinom, na czym polega ten dziwny 
efekt z Tumblra i ze zostat juz dawno oswojony w grach 
wideo, to znaczy, ze jest oswojony wsz?dzie. 

Na koniec polec^ poczytac Lyotarda ( Wzniosiosc i awan- 
gardf). Lyotard w swojej dziatalnosci postulowat szuka- 
nie nowych j^zykow przy uzyciu nowych technologii, przy 
jednoczesnym nieoglqdaniu si^ na juz zastygte normy (to 
znaczy - niepaleniu mostow i kosciotow, sorry, troch^ 
nie-punkowo si^ zrobito). Zamiast pisania manifestow 
i tworzenia nurtow powinnismy si^ skupic na samym 
procesie tworczym, na tym, co si? zdarza. Dostrzegat nic 
porozumienia mi^dzy kapitatem a awangardg, to, w jaki 
sposob art world jest po prostu kolejnym rynkiem, jak 
tworzone przez artystow nowe srodki wyrazu, krytyka, 
a nawet destrukcja zostajg utowarowione. Wedtug niego 
informacja o „mocnym” charakterze dzieta jest niezro- 
zumiata dla oglgdajgcych (stuchajgcych), wyprowadza 
ich z rownowagi i oczekiwan, przez co jest zaktoceniem 
w ich rozumowaniu, jest odwrotnosciq znaczenia, jakie 
probuj^ nadac rynek i odbiorcy. Wobec tego zbyt moc- 
ny napar awangardy rozciencza si^ w cieczy juz dobrze 
znanych schematow (tak dziata gatunkowosc jako taka 
wedtug Altmana). W tym wypadku samo zaktocenie staje 
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si^nowym j^zykiem, ktory rozpinany jest codziennie na 
skali od dobrze znane do nowosc. Wszelka innowacja to 
tylko badanie rynku i sprawdzanie nowych pomystow na 
sprzedaz. Przez „optacalny patos” innowacji nie wyraza si§ 
ducha czasu, lecz jedynie ducha rynku. Cynizm innowacji 
jest przeciwienstwem zdarzenia prawdziwej usterki, kto- 
ra jest ogtuszajqcym ciosem mi^dzy oczy. Metafizyka ka- 
pitatu jest technologic czasu, nowosc idzie, zapytanie „czy 
zdarza si^?” powstrzymuje. W tym wtasciwie reakcyj- 
nym zakonczeniu Lyotard probuje nam przekazac cos, co 
ogromnie w tym momencie sptaszcz^: „aby si^ darzyto”. 
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Stoisz spokojnie w metrze, wokot ciebie tlum 
iudzi. Podroz taka sama jak zawsze, zwyczajna i co- 
dzienna. Nagle jednak staje si§ ciemnosc, nienaturalna 
ciemnosc, a pocigg zwalnia i zatrzymuje si§. Czekajgc, 
az powroci zasilanie, rozmawiasz ze wspotpasazerem 
o jego swince morskiej o imieniu Borys. 

Tak mniej wi^cej mogt wyglgdac nowojorski 
blackout w 1965 roku. James Burke trafnie zauwazyt, 
ze w trakcie tego wydarzenia wszyscy wzi^li jedng 
rzecz za pewnik: ze prgd wroci. Odstonit przy tym 
dose naiwne oczekiwanie, ze w sytuacjach takich jak 
blackout „technika wroci i uratuje nas. Przeciez nie 
moze bye inaezej” 1 . Pomysl, ze wtasnie skonezyt si§ 
wiek elektrycznosci i jedyng nadziejg na przetrwanie 
jest wyjscie z wagonu w mroczne tunele, zapewne 
pojawil si§ w paru gtowach, ale nikt nie potraktowal 
sprawy na tyle powaznie, by przejsc do czynow. 
Rozwazanie jak przetrwac bez technologii pozostalo 
w sferze domystow, przynajmniej cz^sciowo z powodu 
naszej wiary w jej wzgl^dng niezawodnosc. 

Powyzszy przyktad ilustruje dwie wazne rzeezy. 
Po pierwsze, nasze nadmierne zaufanie do techniki 
moze prowadzic do zagrozenia, a nawet utraty 
zycia. Po drugie, zrozumienie, ze ta wiara moze bye 
niebezpieczna, wymaga uprzedniego doswiadezenia 
usterki. Uzywajgc slow Virilio, wynalezc technik^ 
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Istnieje jeszcze inne doswiadczenie usterki, 
znacznie bardziej wyzwalaj^ce i fiiozoficznie 
inspiruj$ce niz tylko stwierdzenie oczywistosci. 
Chodzi o uswiadomienie sobie, ze sytuacje, w ktorych 
technika zawodzi, mog^ nos rozszerzac 3 . 

Zanim przejdziemy daiej, 
zastanowmy si? nad tym, czym jest 
„technika”, a to, co pisz?, b?dzie miato 
wi?cej sensu. Wyobraz sobie, ze 
znajdujesz kiucz. Masz juz klucz, ktory 
otwiera jakis zamek (niewazne jaki, 
ale jakis na pewno), i widzisz, ze ten 
znaleziony nie wygl^da na taki, ktory 
mogtby otworzyc twoj zamek. Nie jest 
|w zaden sposob oznaczony, wi?c nie 
wiadomo, czy jest w stanie cokolwiek 
Otworzyc. Zdajesz sobie teraz spraw?, 

- ze jesli ktos znalaz-tby twoj klucz, 
bylby doktadnie w tej samej sytuacji: 
sta osoba nie wiedziataby, czy twoj 
klucz otwiera cokolwiek, a jesli nawet 
podejrzewataby, ze tak, to nie wiedziataby, co i gdzie. 
Niezaleznie od tego, kto go znalazt, klucz jest kluczem 
tylko z wygl^du, a nie z zastosowania. Znalezione 
klucze s^ symulakrami kluczy 4 , jedynie ich obrazami. 
Niewazne nawet, czy klucz jest fizyczny czy cyfrowy. 



PLiCE FOUND 
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|3 Friedrich Kittler, Gramophone , Film , 

| Typewriter, Stanford 1999. 

% Jean Baudrillard, Symulakra i symulacje 

■iWarszawa 2005 


Znajomosc hasta albo klucza odszyfrowujgcego 
jest bezuzyteczna, jesli nie wiesz, gdzie ich uzyc i co 
mozesz nimi odkodowac. 


Zostanmy jeszcze 
chwil? przy fizycznym 
kluczu. Trzeba przyznac, ze 
ma on wi?cej zastosowari 
niz tylko otwieranie 
konkretnego zamka. Dla 
przyktadu mozemy otworzyc 
nim butelk? piwa, ktora 
staje si? wowczas swego 
rodzaju zamkiem. Nie jest to 
znowu nic zaskakuj^cego, 
ale zwrocmy uwag? na 
dwie okolicznosci. Po 
pierwsze, otwieranie piwa 
nie jest zoplonowonym 
zastosowaniem klucza. Po 

drugie, uzycie klucza do otwierania butelek wydarzyto 
si? jakis czas po tym, kiedy wynaleziono sam klucz. 
Oznacza to, ze byt taki okres, gdy klucz byt kluczem, 
ale jeszcze nie otwieraczem. Moze bye zatem tak, ze 
jakas funkeja klucza nie jest nam, zyj^cym obecnie, 
jeszcze znana. Tak jak klucz nie wymagat zadnych 
.formalnych manipulacji swojego przedmiotu, aby 
,stac si? otwieraczem, tak to potencjalne nowe uzycie 
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nie b?dzie wymaga-to zmian. Jedyna rzecz, jaka 
powstrzymuje nas przed uzywaniem klucza na ten 
nieoczekiwany sposob, to nasze przekonanie co do 
tego, czym kiucz jest. Przez okreslenie tego, czym 
kiucz jest, a czym nie jest, zamkn?lismy si? w jego 
definicji i nie mozemy sprobowac innych moziiwosci. 

JWskazuje to na jedng z fundamentalnych 
wtasciwosci techniki - mianowicie na jej jednoczesng 
zaleznosc od artefaktu (ktory nie musi bye wcale 
fizyezny, moze bye ideg bgdz procesem 5 ) oraz 
wiedzy i przekonan na temat tego artefaktu. Kiucz 
jako taki to kawatek materii, a funkcje otwierania 
zamkow i butelek sg do niego przypisywane przez 
jednostki. Dla przyktadu smartfon jest czyms 
innym z perspektywy programisty (platformg dla 
apiikacji), czyms innym dla posiadaeza selfie sticka 
(aparatem fotografieznym) i jeszcze czyms innym 
dla deweiopera posiadajgcego selfie stick (platformg 
aparatem). Choc dla kazdej z tych osob przedmiot 
jest czyms innym, urzgdzeniu nie robi to roznicy 6 . 
Deweloper b?dzie uzywa-t smartfona w sposob 
skrajnie odmienny od mitosnika selfie, ale tez inaezej 
od deweiopera, ktory lubi selfie. Technika okazuje si? 



|5 W. Brian Arthur, The Nature of Technology: What It Is and 


_ How It Evolves, New York 2011. 



6 John Dilworth, Artwork Versus Designs, ..British Journal 

of Aesthetics”, 2/2001. 




nie tylko hiperrealna 7 , nigdy do konca zakorzeniona 
|w rzeczywistosci, ale w gruncie rzeezy catkowicie “ 


zalezna od jednostki. 


Dzi^ki swojej hiperrealnej naturze technika moze 
nos kontrolowac, zakrzywiac, ograniczac, konstruowac 
i nami manipulowac 8 . Bez tej zdolnosci artefakty 
i procesy nie miatyby sensu, bytyby jedynie kawatkami 
fizyeznego, konceptualnego bgdz cyfrowego 
materiatu. Bez komputera arkusz kalkulacyjny jest 
niewyobrazalny. Bez silnika samochod jest niemozliwy. 
Bez rolnictwa nie mozna sobie wyobrazic miasta. 
Technika okresla, co mozemy zrobic, jak postrzegamy 
siebie i odbieramy bodzee. Jest nie tylko naszym 
przedtuzeniem, ale rowniez cz^sciq nos. 

Jako urzgdzenie komputer nie zmienit si? 
fundamentalnie na przestrzeni ostatnich dekad, stat 
si? po prostu szybszy i pot?zniejszy. Zmienito si$ 
natomiast nasza znajomosc jego moziiwosci. Swietnie 
ilustrujg to przemiany w cyfrowej architekturze 
na przestrzeni ostatnich dwudziestu pi?ciu lat 9 . 
Zacz?lismy od symulacji deski kreslarskiej (kazde 
nowe i potencjalnie dysruptywne narz?dzie zaezyna 
od nasladowania swoich poprzednikow), przeszlismy 


7 Baudrillard, op.cit. 

8 Kittler, op.cit. 

9 Architektura cyfrowa to gatgz architektury, ktora zajmuje 

si? technikq cyfrowg oraz jej wptywem na formy, konstrukcje 

i procesy architektoniczne. 
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bioby Grega Lynna i Larsa Spuybroeka, | 

przez bazujgce na Processingu, upodmiotowione 
1 szukajgce formy systemy Kokkugi , do „mistrzostwa” 
wspotczesnych form parametrycznych. Ta ewolucja 
nie dokonataby si? bez rownoczesnego rozwoju 
oprogramowania, ktore rowniez jest urzgdzeniem, ale 
lezgcy u podstaw komputer si? nie zmieni-t. Roznica 
mi?dzy urz^dzeniem sprzed trzydziestu dwoch 
[at a tym, na ktorym teraz czytasz niniejszy tekst 
albo grasz w Vorld of Warcraft, to roznica bardziej 
w naszej wiedzy o technice niz samej technice. Trzeba 
przyznac, ze komputer jest niemal unikalny w swoim 
potencjale do poszerzania wtasnych granic. Kiedy 
programista chce udoskonalic urzqdzenie, wystarczy, 
ze napisze odpowiedni program, ktory b?dzie 
realizowac poz^dan^ funkcj?. Komputer jest maszyn^ 

0 nieskonczonej uzytecznosci, potrzebujemy tylko 
ludzi, ktorzy b?dg rozszerzac granice tego, co mozemy 
z nim robic. 

W ten sposob technologia rozszerza si? 

1 rozszerza nas razem z sobq. Nowe sposoby 
uzywania urz^dzen tworzg nowe mozliwosci, 

a nowe pomysty wytaniajg si? z niepoznanej pustki 
nieznanego. Tak samo wiedza o tym, jak technika 
zawodzi, rozszerza nas. Techniczne ograniczenia 
mogg bye przetamywane przez intencjonalne psucie, 
naginanie zasad i hakowanie urzgdzen. Nasze 
mozliwosci dziatania rosng. 

Skupmy si? teraz na urzgdzeniach, z braku 
adekwatniejszej nazwy, elektryczno- 



-wizualnych 10 (zuzywajgcych impulsy eiektryczne, 
by produkowac komunikaty wizualne, dzwi?kowe 
!i inne) i ktorych zadaniem jest bycie niewidocznymi 
dla odbiorcow, niezaktocanie w ten sposob transmisji 
informaeji 11 . W ich przypadku szczegolny rodzaj 
usterki czyni to, co niewidzialne, widzialnym, 
a medium wysuwa si? na pierwszy plan kosztem 
komunikatu 12 . Ta usterka to glitch. 





Dla niektorych glitche to jedynie krotkie 
przestoje w aktywnosci: przypadkowa utrata pliku 
to albo ostrzezenie, ze technika ma granice, albo ?' 
problem, ktory rozptywa si? w bezrefleksyjnym 
uzywaniu urz^dzenia. W tym drugim przypadku " 
glitch jest czyms niepozgdanym i irytujgcym, jako 
ze uniemozliwia jednostce panowanie nad technikg 
jakiego ona oczekuje. Glitch moment(um) n mija, 
a szansa na dostrzezenie estetycznosci, czy nawet 



10 Swiadomie rezygnuj? z terminu ..technologie nowych 

mediow”, jako ze implikuje ono za sob^ interakcj? mifdzy 7 
uzytkowniczk^/odbiorczyni^ a urzgdzeniem, ktora to interakeja 
nie jest konieezna dla wyst?powania glitchow' 

11 Rosa Menkman, The Glitch Moment(um), Amsterdam • 

2011, s. 14,15,46. 
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„pi?kna” sytuacji, zostaje stlamszona przez potrzeb? 
kontynuowania pracy czy rozrywki. To wdarcie si? 
glitchu jest niewystarczajgce, by przekonac jednostk? 
do wtgczenia usterki w jej rozumienie techniki. 

Z drugiej strony, nawet jesli dostrzec ten poznawczy 
potencjat, to jaki pozytek mozna czerpac z niszczenia 
plikow? Ma to tyle sensu, co scinanie drzew w iesie 
przy pomocy sledzia. Jasne, mozemy to zrobic, 
przynajmniej teoretycznie, ale dlaczego mielibysmy 
z tej mozliwosci korzystac? Urzgdzenia mogg robic 
rozne rzeczy, do ktorych nie sg przeznaczone, ale 
nie wszystkie te rzeczy majg sens. Tego rodzaju 
codzienne usterki, glitche, ktore nie rozszerzajg 
rozumienia techniki, sg jedynie chwilowymi 
i frustrujgcymi przeszkodami. 

Jesli jednak wszystkie glitche bytyby rownie 
nieciekawe, nie bytoby glitch artu (o ktorym wi?cej 
nizej), a ty nie czyta-tbys bgdz nie czytalabys tego 
tekstu (bo nie interesowatby ci? ten temat i nie bytoby 
w ogole potrzeby o nim pisac). Zwrocmy zatem uwag? 
na te glitche, ktore pozwalajg przekraczac granice, 
ktore zmieniajg nas i nie pozwalajg wrocic do tego, co 
bylo przed nimi. Tego rodzaju usterki sg lustrami, bo 
odbijajg w sobie naszg naiwnosc, nasze przekonania 
i nas samych, aby odstonic „gl?bi? rzeczywistosci” 14 . 

Wyobraz sobie, ze stoisz bgdz siedzisz przed 
urzgdzeniem elektryczno-wizualnym i zauwazasz 









glitch, niewazne czy samorodny, syntetyczny czy 
inny 15 . Widziatas juz takie glitche nieraz, ten nie 
rozni si? niczym od tego, co pisat Moradi 16 : jest 
ztozony, linearny, horyzontalny i powtarzalny. 

Ten jednak moze bye inny. Nie z powodu swojej 
wartosci estetyeznej czy nawet bezposredniego 
kontekstu, ale z powodu swojej relacji do ciebie, osoby 
doswiadczajgcej go. Otoz dostrzegasz w nim cos, 
czego nie widzia-tes bgdz nie widzialas wczesniej, 
dostrzegasz cz?sc siebie, t? cz?sc, ktora jest wiarg 
w technik?. Glitch odbija twojg wiedz? o zasadach 
dziaiania urzgdzenia i odsiania przed tobq, jak 
bardzo jest ona ograniezona. Innymi stowy, pokazuje 
ci twojg naiwnosc. Mozesz zdac sobie teraz spraw?, 
ze technika zaposrednicza-ta ci?, ograniczata twoje 
mozliwosci i ze gdzies w tej konkretnej usterce lezy 
potenejat, by wyzwolic si? z okowow tego, co wiesz 
o technice. Rozumiesz, ze twoj umys-l uwi?ziony 
jest w sieci urzgdzen i ze nie tylko uzywasz ich, ale 


_--<r 


14 Arthur Coleman Danto, The Transfiguration of the 

Commonplace: A Philosophy of Art, Harvard 1981. 

■ 

15 Moradi i Menkman starajg si^ wyrozniac wymuszone 

i konstruowane glitche. Moradi pisze o „glitchopodobnych”, „niby- 
glitchach” [glitch-alike], a Menkman o „udomowionych glitchach”. 
Oboje zgadzajg si^ tez, ze istnieje „czysty glitch”. Uwazam 


"jednak, ze „syntetyczny” jest lepszym okresleniem dla glitchow 
wymuszonych i rzeczy, ktore tylko wyglgdajg jak glitche. 

16 Iman Moradi, Glitch Aesthetics, 2004, s. 28-33. 
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rowniez myslisz poprzez nie. Jak w Kittlerianskim 
koszmarze 17 sama natura techniki odslania si? przed 
tobg w tej jednej wizuainej usterce, obrazie twojego 
wi?zienia i tego, z czego ono jest zbudowane, po czym 
lustro rozptywa si? we wspomnienie tej chwili, tego 
litch moment(um). 

Kazdy glitch ma potencjat bycia 
doswiadczeniem granicznym dla kogos i niektore 
z nich faktycznie takimi si? stajq. Stajq si? 
zwierciadtami. Lustro, zarowno w dostownym, jak 
i metaforycznym sensie, odbija cos prawdziwego, 
lecz samo odbicie nie jest prawdq. Najprostszq 
i najbardziej znan^ zwi?zan^ z tym opowiesci? jest 
mit Narcyza, ktory zakochat si? w obrazie siebie 
samego. Jego odbicie byto symulakrum. Bardziej 
interesuj^cy przykiad to Fontanna Marcela 
Duchampa, ktora pozwolita instytucji sztuki 
ujrzec swoj$ natur?. Tego rodzaju zwierciadta 
pod wazaj? sposoby, na jakie konstruujemy swoje 


mm 


tozsamosci, rozumiemy swiaty i rzeczy. Terry 


Eagleton przekonuje, ze nasze modele myslowe, ktore 
stanowi^ swego rodzaju teorie, zostaje nadw^tlone, 
kiedy cos zewn?trznego zagraza ich prawdziwosci. 
Zobaczenie upadajgcej butelki piwa, ktora otwiera 
spadochron, aibo wiewiorek postuguj^cych si? broni^ 
jgdrowg rozbiloby w pyt nasze przeswiadczenia, 
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czym sg butelki piwa i jak zyjg wiewiorki 18 . Tego 
rodzaju doswiadczenia s^ wlasnie zwierciadtami. 

I tak jak w przypadku glitchu, gdy tylko model zostal 
podwazony, lustro rozpada si?, zostaje po nim jedynie 
wspomnienie i artefakt. 

Poswi?cmy chwil? pracy Duchampa. Kiedy 
zastanowimy si? nad statusem Fontanny jako 
dzieto sztuki, nasze postrzeganie swiata si? zmieni. 
Przedmiot pozostal tym samym, ale lustro znik-to. 
Oczywiscie, moze niespodziewanie wrocic, jesli 
skrywa jeszcze inn^ otchtan rzeczywistosci. Glitche 
mogg bye takimi Fontannami, ale dla kazdego i kazdej 
z nas inne zjawiska wywoluj^ efekt lustra. Po tym, jak 
zainiejuj^ zmian? w rozumieniu techniki, na powrot 
stajg si? usterkami codziennosci. Energia tamtej chwili 
zostaje zachowana we wspomnieniu niecodziennosci. 
Swiatopoglqd, hiperrzeczywistosc zmieniaj^ si?, 
a glitch przesta-t bye jedynie usterkg, bo stat si? 
prawomoenym sposobem produkcji, produkcji tego, 
co si? dopiero ukaze. 

Fakt, ze glitch moze stac si? zwierciadtem, 
jest kluezowy dla natury jego „pi?kna” 19 , jednak 
moim zdaniem glitch jest blizszy wzniostosci 20 . 


17 Kittler, op.cit. 

18 Terry Eagleton, Koniec teorii, Warszawa 2012. 

19 Uzywam tego stowa w mozliwie skromnym znaezeniu., ' 




20 Immanuel Kant, Rozwozonio o uczuciu pi^kno 


i wzniostosci, [w:] Pismo przedkrytyczne, Torun 1999. 
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Glitche-iustra majg w sobie cos strasznego 
i budzgcego uznanie, co przypomina mi Wgdrowco 
nod morzem mgty Caspara Davida Friedricha. 

Nie b?d? jednak tutaj rozwija-t tej argumentacji, 
zamiast tego skupi§ si§ na fakcie, ze doswiadczenie 
glitchu moze wptywac na jednostkowe zrozumienie 
i uzycie urzgdzen technicznych. Czy jednak jesli 
ktos doswiadczyl transformatywnej usterki, to czy 
kolejne takie doswiadczenia dostarczg jeszcze bardziej 
zniuansowanej wiedzy i umozliwig wi^kszg kontrol^ 
nad technikg?B 

Wolnosc, jakg daje glitch, jest dose krotkotrwata. 
Jako technika ma niewielkg uzytecznosc, przynajmniej 
do czasu, gdy ktos dostateeznie kreatywny nie 
znajdzie bardziej praktycznych zastosowan dla 
narz^dzi, ktore stosujg tworcy i tworezynie glitch 
artu. Metoda tworzenia dziet pozwala im nabrac 
dystansu do efektow, co wi^cej, tak naprawd? nie 
sposob przewidziec rezultatu pracy 21 . Produkcja 


21 Steve Harfield, Cage, Chance and Architecture: 

Distancing the Formalizing Agent, “Center 18: Music in 
Architecture - Architecture in Music”, Austin 2014, s. 124-131; 
Matthew Austin, Gavin Perin, The Other Digital: A study between 
algorithmic design and glitch aesthetics in digital architecture, 
“Emerging Experience in Past, Present and Future of Digital 
Architecture. Proceeding of the 20th International Conference of 
the Association for Computer-aided Architectural Design in Asia 
(CAADRIA 2015)”, s. 829-838. 




[Corrupted Data Transfer, Clif Pottberg] 
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23 R. Menkman, op.cit., s. 45 


22 Hal Foster, Design and Crime: And Other Diatribes, New 

York 2003. 


24 Nawigzuj? to do idei „muzeum bez scian” Andre Malraux. 


Technika tworzenia glitchow ma nadzwyczaj 


-’wgskie pole zastosowan. W istocie glitch art | 
-jest jak na razie ich jedyng aplikacjg. Ten sam 
glitch moment(um), ktory miat prowokowac do 


ucieczki z wi?zienia techniki, wiedzie jednostk? ku 
powi?kszaniu dostatecznie juz zattoczonej sceny 
glitch artu. Niski prog wejscia, latwo dost?pne 
narz?dzia oraz koncentracja na technicznej stronie 
przedsi?wzi?cia - wszystko to czyni glitch art 
atrakcyjng przestrzenig tworczego wyrazu dla osob 
bez wczesniejszego doswiadczenia w sztuce bgdz 
dizajnie. Taka demokratyzacja sztuki niesie pewne 
zagrozenia. Hal Foster trafnie wskazuje na nie, cytujgc 
Johna Seabrooka: 


Poniewaz wi?cej ludzi mogto 
robic sztuk?, wi?cej jg robito. Rynek 
zostai zalany przez sztuk?... Prawdziwi 
i interesujgcy tworcy musieli 
konkurowac o uwag? z dzieciakami 
majgcymi gitar? i niekonwencjonalng 
fryzur? 22 . 

W kontekscie sztuki glitchu gitary i fryzury 
nie majg wielkiego znaczenia, ale to samo odnosi 
si? do wyboru obrazu wejsciowego i narz?dzia jego 
obrobki. Obawy Rosy Menkman, ze glitch stanie si? 


cool”, nie sg bezpodstawne 23 : kapitalizm przenika 
jzycie spo-teczne. W postwarholowskim swiecie 
wszystko, co da si? zmienic w mark?, rynek albo cos 
sprzedawalnego, zmieni si? w to, a proces ten nie 
omija sztuki. Glitchowe artefakty stajg si? cegietkami 
budujgcymi mark? artystki albo artysty. Dan 
DeRosato podsumowuje to zjawisko: 

Widz? fal? prac, w ktore nie wtozono zbyt 
wiele czasu, i co gorsze, nikt nie zwraca na to 
zadnej uwagi. Cos si? pojawia, dostaje cztery 
lajki i pojawia si? nast?pny post, y Ca v 
Moim celem nie jest tu krytykowanie jakosci 
prac publikowanych w Glitch Artists Collective, lecz 
wskazanie na konsumeryzm, ktory przenikngt do 
glitch artu. Grupa tworcza na Facebooku stata si? 
„galerig handlowg bez scian” 24 , w ktorej artystyczne 
marki i produkty walczg o uznanie wsrod wspolnoty. ¥ 


Jak na kazdym rynku, pewne podmioty staty si? 


pot?zniejsze i bardziej znane, na przyktad Mark 
Klink i jego eksperymenty na bry-lach, Ed Grant 
i jego potgczenia fotografii z pixelsortingiem, Sara 


i jego ironiczne kolaze, wreszcie Asthenia ze swoimi 


mrocznymi, ekspresyjnymi portretami. Prowadzi to 


do jasnego podziatu klasowego wewngtrz nurtu na 


ortystow oraz nowicjuszy. Skoro jednak kazdy ma 


Goodman i jej nostaigiczne kompozycje, Ciif Pottberg 
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dost?p do tego samego technicznego otwarcia, co 
czyni te wlasnie marki, tworcow i tworczynie iepszymi 
od innych? Na podstawowym poziomie wszyscy oni 
przeszli przez proces tworczej destrukcji. Wszyscy, 
zarowno uznani, jak i nowicjusze, twierdzg, ze ich 
prace „sg o czyms”, a „bycie o czyms” to przeciez 
fundamentalna charakterystyka sztuki 25 . 

Nie oszukujmy si?, roznica mi?dzy artystami 
a nowicjuszami istnieje. Glitch art wytwarza dwa 
rodzaje luster. 0 pierwszym pisatem wyzej. Petni 
ono funkcj? edukacyjng, ma na celu propagowanie 
przekraczania granic znajomosci techniki, a o jego 
wartosci stanowi potencjal oswiecenia tych, ktorzy 
pozostajg w okowach swoich urz^dzen. Drugie lustro 
jest innego rodzaju, a jego znaczenie jest znacznie 
skromniejsze od tego pierwszego. Jest to lustro 
badawcze, w ktorym praca odstania si? jako zlozenie 
tworczych poszukiwah. W glitch arcie tego rodzaju 
ujawniajg si? nowe sposoby pracy, nowe techniki, 
nowe metody edytowania albo sposoby usprawniania 
istniejgcych narz?dzi. Wyrazna jest ewolucja badari 
w pracach Marka Klinka, w ktorych databending 
plikow .obj, dziwne transformacje dimorficzne 26 
(w tym kontekscie jest to termin utworzony przez 
Marka Hansena, oznaczajgcy takie transformacje, 


r Danto, op.cit., s. 3. / 

26 Mark Hansen, New Philosophy for New Medio, 

Cambridge 2006, s. 203. 
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ktore majg racj? bytu wytgcznie w zwigzku 
z komputerem) i tekstury sg rekonstruowane 
i odstaniajg w ten sposob swoje niespodziewane 
mozliwosci. Tym, co odbija si? w takich zwierciadtach, 
sg wlasnie artysci i nowicjusze glitch artu. Podczas 
gdy prace nowicjuszy „sg o czyms”, prace artystow sg . 
nie tylko o czyms, ale rowniez poszerzajg dziedzin?. 



Na zakonczenie chciatbym dodac nieco 
kontekstu do swojej argumentacji przez odniesienie 
si? do smierci Davida Bowiego. W czasie globalnej 

fj-' 

zatoby kanaly Facebooka byly bombardowane / j 
newsami, tekstami piosenek, klipami, wywiadami f 


i oktadkami plyt. Glitch Artist Collective zostal 
zalany przez „hotdy”, w ktorych kojarzone 
z Bowiem obrazy poddawane byly datamoshingowi B 
i databendingowi. Uzycie tych wzgl?dnie prostych 
i podstawowych technik nie jest niczym szczegolnie - 
ciekawym. Dave Carney zazartowat nawet, ze 
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nazw? grupy nalezatoby zmienic na „Pixelsort Artist; 
Collective”. Tym, co interesujqce, jest wt^czenie 

VtZ ”7 jrff* _ 

w to wszystko Bowiego. Co nowego wnosi glitch art 
w jego fenomen? Czego dotyczy jego zglitchowane 
zdj?cie? Czy chodzi tu o wskazanie, ze smierc I 
to jakiegos rodzaju biologiczny albo naturalny 
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.-•■glitch ? Do takich terminow odnosili si? sami tworcy. 
Nie jest to szczegolnie odkrywczy kierunek, wr?cz 
/przeciwnie. Jakg naprawd? wartosc majg takie hotdy? 

A^Uwazam, ze niewielkq dla wszystkich poza 
^samymi ich tworcami. Artystyczna marka wsz?dzie 
-^W^szuka kapitatu, ale szansa na zabtysni?cie na scenie 
wypetnionej podobnie dziatajgcymi brandami jest 
niewielka. Zarowno artysci, jak i nowicjusze starajg 
si? uzyskac nieco kapitatu dzi?ki skojarzeniu si? 
z rozpoznawalng markg. Ten mechanizm nie jest 
iniczym nowym, wystarczy spojrzec na prace Giacomo 
Carmagnoli przywotuj^ce Lsnienie, Chrisa Lyncha 
Muhammedem Ali i NASA czy Sabato Viscontiego 
z delfinem Eco, Donkey Kong Country i Super 
Nintendo. Pasozytowanie to postmodernistyczny 
business as usual. W omawianym przez mnie 
przypadku kojarzenie z Bowiem dzialalo na niekorzysc 
marki. Skoro wszyscy starali si? podtgczyc pod 
zmartego Bowiego, stat si? on zupetnie podstawowym 
punktem odniesienia, czyms oczywistym. Tym 
samym odniesienie si? stalo si? zb?dne, nie rozwijato 
glitch artu i nie pomogto ani Bowiemu, ani zadnemu 
; 'z aspirujgcych tworcow. 

• Te hotdy nie byty nawet „o czyms”, byty o niczym. 
Zglitchowane zdj?cia Bowiego, jak kazde inne jego 



jesr 




27 Pisz? to ironicznie. Glitch dotyczy pomytek i bt?dow 

urz^dzeh technicznych. Nie-techniczne pomytki i bt?dy sq po prostu 
bt?dami i pomytkami 







zdj?cia, sg o Bowiem. Sg pustymi nosnikami wiedzy, 
bo ich jedyne mozliwe zastosowania to stac si? 
zwierciadtem dla nieznajgcych jeszcze mozliwosci 
glitchu. Majg pokazywac nowe mozliwosci techniki, 
o ktorych wczesniej ktos nie pomyslat. Gdyby chodzito 
tylko o to, mogtyby bye udane. 

Niestety, nie jest to ich zamierzone zastosowanie. 
Nowicjusz glitchu liezy, choc moze nawet nie jest tego 
swiadomy, ze Bowie doda jego artystyeznym probom 
wiarygodnosci w niekohczqcej sig galerii handlowej, 
ze jego praca moze bye fajna. Lepiej usytuowane marki 
nie zareagowaty na smierc produkcjg glitch artu. Stalo 
si? tak, poniewaz obrazy Bowiego nie wnosity nic do 
nauki o glitchu. Nawet jesli ktos chciatby uzyc Bowiego 
do poszerzania granic glitch artu, zgietk, jaki pojawit 
si? wokot Bowiego, mogtby sprawic, ze wysitki te nie 
zostatyby dostrzezone. 

Mozna tez zapytac, ze skoro obrazy Bowiego 
miatyby bye lustrami edukacyjnymi, to dlaczego nie byty 
one kierowane do publicznosci na zewngtrz glitch artu? 
Dlaczego zalewaty one Glitch Artists Collective, a nie 
grupy fanowskie samego artysty? Nie mam odpowiedzi 
na te pytania. Podejrzewam, ze kapitat zgromadzony 
poza kolektywem nie przektadatby si? na kapitat 
wewngtrz niego. 

Smierc Bowiego rzucita swiatto na kluczowg 
cech? sztuki glitchu: jest ona zwierciadtem techniki. 

Jej lustra odbijajg rozne zjawiska dla roznych ludzi, 
jtak dziata kazda sztuka, ale aspekt techniczny oraz 

relacja do inspirowanych Kittlerem wizji mediow sg 
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w tym przypadku wyjgtkowe. Co wi?cej, sg one 
fundomentolne dla teorii glitchu. Choc powtarzanie 
podstaw ma pewng wartosc jako Iustro edukacyjne, 
to jest ona znacznie mniejsza niz wartosc poszerzania 
granic - Iustro badan. Wigze si? to z idealng (ale 
najwyrazniej istniejgcg) strukturg klasowg w polu 
jglitch artu: niektore marki artystyczne sg bardziej 
popularne od innych i to te wtasnie marki tworzg 
lustra nauki. Jedne rozszerzajg granice zastosowan 
narz?dzi, inne wyrazajg swoje indywidualne 
przekraczanie granic za pomocg istniejgcych juz 
narz?dzi. - 

Bowie spiewal, ze „mozemy bye bohaterami, 
hoc na jeden dzien”, a sitg glitchu jest jego 
ewidentna tatwosc w tworzeniu ztozonych formalnie 
przedmiotow artystycznych, przeoczono jednak 
jedng rzecz. Edukacja, ktora ma na celu przekonanie 
kogos, jest bezuzyteczna, gdy kieruje si? jg do juz 





Anna Nacher 
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1 Rosa Menkman, The Glitch Mo- 
mentum), Amsterdam 2011, s. 45. 

2 Bardzo trudno jest przetozyc na polski 
najistotniejsze terminy: dotobending (na 
wzor praktyki zaczerpni^tej z muzyki, 
gdzie przetwarzano gotowe instrumenty 
elektroniczne poprzez ingerencj^ w ob- 
wody komunikacyjne urzgdzenia, circuit 
bending ) i dotomoshing (generowanie 
usterek polegajgcych na ingerencji w al- 
gorytmy kompresji danych). Postuguj^ 
si^ wi^c okresleniami, ktore mogg budzic 
wgtpliwosci, ale moim zdaniem oddajg 
charakterystyk^ dziatan, o ktore chodzi. 

3 Peter Knapp, Noise Channels. 

Glitch and Error in Digital Culture, 

Minneapolis - London 2011; Error. 
Glitch, Noise, and Jam in New Media 
Cultures, M. Nunes (ed.), 
London - New York 2011. 



Choc kategoria glitch artu nie zd^zyta jeszcze chyba na dobre zadomo- 
wic si§ w sztuce wspotczesnej gtownego nurtu, to jej praktycy, rzecznicy 
i krytycy juz orzekli, ze ulegta wyczerpaniu. Czy ktasc ten paradoks na karb 
btyskawicznie zmieniajqcych si§ trendow i nieustannego poszukiwania ko- 
lejnych nowych etykietek, ktore przykuwatyby zainteresowanie odbiorcow 
sztuki, a jednoczesnie byty wabikiem dla kolekcjonerow i instytucji sztuki? 
A moze taki gest wynika z rosn^cej swiadomosci strategii przejmowania 
przez przemysty kultury zjawisk skrywaj^cych si§ w podglebiu dziatan ar- 
tystycznych? Czy moze raczej jest to swiadoma strategia unikania autode- 
finicji i autoidentyfikacji, bo - jak pisze Rosa Menkman - „fajny glitch [cool 
glitch] mozna odnalezc w momentach wst^pnego niezdefiniowania; kiedy 
wci^z zaprzecza si§ jego egzystencji - zanim nast^pi punkt krytyczny - 
kiedy bt^dy sq usuwane lub ignorowane, blokowane, nieakceptowane i nie- 
chciane” 1 . Unikanie autodefinicji moze bye tym trudniejsze, ze - choc glitch 
art wciqz jeszcze wymyka si§ krytyce sztuki - to jest jednak wyrazistym 
nurtem w praktyce cyfrowych spotecznosci (zeby si§ o tym przekonac, wy- 
starezy sprawdzic obfitosc poradnikow, samouezkow i podr^eznikow do 
bastardyzowania i psucia przeptywow danych) 2 . Glitch art odwotuje si§ 
jednak do takiego momentu zaistnienia usterki, kiedy staje si§ ona punk- 
tern przejscia. Kiedy otwiera na to, co wymyka si§ mysleniu statyeznemu 
i ustabilizowanemu, nie zas kiedy staje si§ po prostu wstfpem do stylizaeji. 

Sztuka glitchu nawi^zuje oczywiscie do tych estetyk i form w sztuce, 
ktore miaty zwi^zek z przetwarzaniem, rekonfigurowaniem, przemieszcza- 
niem - i takie historie s^ cz^sto budowane przez odestanie zarowno do 
estetyki bt^du i wczesnej sztuki mediow (chocby znanych projektow Nam 
June Paika), jak i do teoretycznych rozwazan na temat ewolucji rozroznienia 
sygnatu i szumu 3 . Chciatabym natomiast przy tej okazji poswi^cic nieco 


uwagi problemowi natury teoretycznej, ktory, moim zdaniem, moze po- 
zwolic wyjsc rozwazaniom wokot glitch artu poza dotychczas artykuto- 
wany zestaw tematow. Sprobuj? zasygnalizowac dwie odmienne strategic 
postugiwania si? tym, co wizualne - ich zroznicowanie ma zwi^zek z od- 
r^bnosciq celow, jakie przyswiecajq eksploracji pola cyfrowej wizualnosci. 
Jedna z tych strategii przywotywana bywa najcz?sciej pod szyldem Nowej 
Estetyki [New Aesthetic] 4 , sygnowanej nazwiskiem Jamesa Bridle’a 5 , ktory 
zaproponowat ten termin m.in. na swoim blogu w serwisie Tumblr w 2011 
roku oraz podczas pami?tnego panelu podczas festiwalu SXSW w Austin 
rok pozniej. Druga strategia charakteryzuje zas wtasnie glitch art. Bywa- 
jq one utozsamiane ze sobq, jednak - jak chciatabym tutaj pokazac - nie 
do konca stusznie. Sprawy nie utatwia wspomniana juz niech?c do defi- 
niowania, ktorq podziela gtowny or?downik New Aesthetic i postuguje si? 
hybrydowymi, celowo niespojnymi formami wypowiedzi (gtownie zresz- 
t^ wizualnymi). Swoj^ strategi? Bridle okresla nast?puj^co: „projekt New 
Aesthetic jest podejmowany w ramach jego wtasnego medium: jest probq 
krytyki sieci za pomocq idiolektu samej sieci [in the vernacular of the ne- 
twork itself ]: na tumblrze, blogu, za pomocq wyktadow na YouTubie, twit- 
towanych raportow i wiadomosci, reblogow, lajkow i komentarzy” 6 . 

Dodatkow^ komplikacj? stanowi rownolegte funkcjonowanie kate- 
gorii sztuki postinternetowej czy postcyfrowej (jakkolwiek jest ona przed- 
miotem dose zywiotowej debaty i kolejnym obszarem wymykania si? 
i kwestionowania definieji), cz?sciowo zachodzqcej znaezeniowo na przy- 
wotywane tutaj zjawiska. Zdaniem samego autora terminu propozyeja New 
Aesthetic ma odstaniac infrastrukturalne, ideologiczne, polityezne i spo- 
teezne uwarunkowania nowej ikonosfery. Jej naturalnym srodowiskiem jest 
komunikaeja sieciowa, ktora coraz cz?sciej zachodzi przy rownoprawnym 


4 Trzeba tutaj zaznaezye, ze wazna 
jest dbatosc o detale: istnieje bowiem 
niezalezny od pomystu Bridle’a ruch 
New Aesthetics, ktory stawia sobie 
zgota odmienne zadania: mianowicie 
nacisk na fizyeznose aktu tworzenia 
dzieta sztuki. Por. Michael Paraskok, 

The Table Top Schools of Art, Lon- 
don 2008; Robert Jackson, The Ba- 
nality of The New Aesthetic, http:// 
furtherfield.org/features/reviews/ 
banalit^new-aesthetic. 

5 Najcz^sciej przytacza si^ w tym 
miejscu znang strong Bridle’a, ktora 
stuzy jako rodzaj interweneji artystycz- 
no-teoretyeznej: http://new-aesthetic. 
tumblr.com. Istnieje tez zapis pami^t- 
nego panelu: http://booktwo.org/ 
notebook/sxaesthetic. Bodaj najwcze- 
sniejsze sformutowanie projektu New 
Aesthetic pochodzi z 6 maja 2011 roku: 
James Bridle, New Aesthetic, http:// 
www.riglondon.com/blog/2011/05/06/ 
the-new-aesthetic [wpis obecnie juz 
niedost^pny], Por. takze Bruce Sterling, 
An Essay on the New Aesthetic, Wired, 
http://www.wired.com/2012/04/an- 
-essay-on-the-new-aesthetic. Warto 
jednak zwrocic takze uwag^ na wynik 
spotkania grupki kuratorow, teoretykow 

i artystow w formie book sprintu: David 
Berry i inni, New Aesthetic - New 
Anxieties, Amsterdam 2012, http:// 
v2.nl/publishing/new-aesthetic-new- 
-anxieties. 

6 James Bridle, The New Aesthetic 
and Its Politics, http://booktwo.org/ 
notebook/new-aesthetic jpolitics. 
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® Pisz^ o tej kwestii w ksi^zce Media lo- 
kacyjne - ukryte zycie obrazow, Krakow 
2016, wskazujgc na koniecznosc uwzgl^d- 
nienia powazniejszej zmiany w badaniu, 
zawierajgcej s\q w tym, co nazywam teorig 
niereprezentacjonistyczng. 



wspotudziale czynnikow nie-ludzkich (oprogramowania, zautomatyzowa- 
nych za pomoc^ algorytmow procedur wymiany, sieci sensorow itp.). S?k 
w tym, ze to istotne zamierzenie pozostaje, na razie, gtownie w sferze inter- 
pretacji. Jak sam Bridle pisze w jednym ze swoich tekstow maj^cym cha- 
rakter manifestu: jego doswiadczenie zawodowe nie pozwala mu patrzec 
na prezentowane formy obrazowe inaczej niz z mysl^ o tym, „jak zaistniaty 
i czym si? staty; o procesach chwytania, przetwarzania i dystrybucji; dzia- 
taniach filtrow, kodekow, algorytmow, procesow, baz danych i protokotow 
przesytania; wadze centrow danych, serwerow, satelitow, kabli, routerow, 
przet^cznikow, modemow, infrastruktury fizycznej i wirtualnej; oraz o wpi- 
sanych w to wszystko uprzedzeniach i dyspozycjach” 7 . Bez w^tpienia pro- 
pozycja Jamesa Bridle’a artykutuje jeden z najwazniejszych problemow 
kultury cyfrowego obrazu: to, co widac „na powierzchni”, to tylko zaledwie 
wierzchotek gory lodowej. Znacznie istotniejsze zagadnienia kryj^ si? gt?- 
biej, pod powierzchni^ obrazu. Maj^ przede wszystkim zwi^zek z procesem 
narodzin cyfrowych obrazow i rolq, jakq odgrywaj^ w nim uwarunkowania 
infrastrukturalne (wraz z ich wszelkimi politycznymi i kulturowymi uwi- 
ktaniami) 8 . A jednak New Aesthetic prezentuje obrazy - to prawda, ze 
w sposob sieciowy - ktore budzq niewiele w^tpliwosci: mog^ zastanawiac 
i sktaniac do refleksji, ale ich struktura nie rozni si? w gruncie rzeczy od 
dobrze znanych, stosunkowo tradycyjnych sposobow reprezentacji reali- 
stycznej: dokumentacji fotograficznej czy zrzutow ekranu. Jak podkreslajg 
autorzy New Aesthetic - New Anxieties, projekt Jamesa Bridle’a ma po- 
nadto lekkie futurologiczne odchylenie, ktore kojarzy si? (mimo wszystko) 
z utopiami technologicznymi, w jakie obfituje ideologia Doliny Krzemowej. 

Odmienn^ strategi? przyjmuj^ artysci z obszaru glitch artu (terminu 
takze kontestowanego i - jak wspomniatam - nietatwego w definiowaniu), 



w tym rowniez ci skupieni w Glitch Artists Collective. To, co na powierzch- 
ni jest postrzegane jako btgd, usterka, ..glitch” wtasnie, mozna traktowac 
jako proces inkorporowania wydarzeniowosci, powstawania obrazu w jego 
struktur^. Ujawnia to infrastrukturalne zaplecze zwiqzane z trybami prze- 
t^czania mi^dzy oprogramowaniem, kodekami, protokotami transferow. 

Roznica mi^dzy tymi dwoma strategiami jest lepiej widoczna 
w swietle propozycji teoretycznej Tristana Garcii, ktory broni poj^cia re- 
prezentacji w dobie, kiedy zaufanie do niego uleglo ostabieniu. Interesujqcy 
w tym przypadku jest fakt, ze czyni to z pozycji realistycznych (w sensie 
realizmu spekulatywnego) w duchu nowego materializmu 9 . W jego uj^ciu 
historia filozofii reprezentacji wizualnej oferuje przynajmniej trzy sposoby 
myslenia o przedstawianym obiekcie: postrzega go jako kopi§, znak albo 
podwojenie [duplex], W opozycji do tych trzech koncepcji autor proponuje 
wtasne oryginalne uj^cie problemu. Nietrudno domyslic si§, ze w pierw- 
szym przypadku (kopii) mamy do czynienia z dobrze zadomowionym 
w dziejach zachodniej estetyki mysleniem w kategoriach mimesis. Gtow- 
na problematyka dotyczy zatem rozwazan wokot relacji tgczgcych rze- 
czywistosc z jej przedstawieniem: to moze bye odzwierciedlenie, analogia 
czy wreszeie swoista rownolegtosc. Zdaniem Garcii taka postawa zaktada 
deprezentyzacjf przedstawianego obiektu: rodzaj niepetnej obecnosci czy 
gorszego statusu wobec tego, co reprezentowane i co istnieje w rzeezy- 
wistosci. Pobrzmiewa tu, rzecz jasna, echo platonskiego braku zaufania 
do przejscia od idei do rzeezy i wreszeie do jej przedstawienia: na kazdym 
bowiem poziomie tej hierarchii mamy do czynienia z pewnym zauwazal- 
nym ubytkiem. Drugie rozumienie procedur reprezentacji, jakie zarysowu- 
je Garcia, sporo zawdzi^cza koncepcji znaku nakreslonej przez Charlesa 
Sandersa Peirce’a. Przypomnijmy, ze w jej swietle znak ma trojdzieln^ 


9 Tristan Garcia, In Defense of Rep- 
resentation, [in:] Realism, Materi- 
alism, Art, C. Cox, J. Jaskey, S. Malik 
(eds.), New York - Berlin 2015. 



struktur^ - jego znaczenie bierze si§ z nieustannego przetgczania (zacho- 
dz^cego w aktywnosci odbiorcy) mi^dzy obiektem, jego reprezentacja oraz 
interpretantem. Ten trzeci element, interpretant, jest oryginalnym wkta- 
dem Peirce’a w semiologi^ i pozwala na wprowadzenie pewnej ci^gtosci 
mifdzy odmiennymi swiatami rzeczywistosci fizycznej oraz rzeczywistosci 
znakowej, wyobrazonej. Oznacza on ni mniej, ni wi^cej, tylko wyobrazenie 
obiektu, jakie wywotuje u odbiorcy reprezentacja. Sktadajg si§ nan zarow- 
no doswiadczenia indywidualne, jak i kulturowe konwencje oznaczania, co 
sprawia, ze odczytuj^c znaczenie, zawsze jestesmy zmuszeni do przywo- 
tywania innych znakow, juz obecnych w polu kultury. Odczytywanie sensu 
jest zatem od razu rowniez interpretacj^, a reprezentacja jest nieodmiennie 
pot^czona z aktywnosci^ sensotworcz^ odbiorcow znakow. Jednak zda- 
niem Tristana Garcii takze i w tym przypadku mamy do czynienia z wyma- 
zywaniem rzeczywistej obecnosci znaku - jego materialna podstawa ulega 
rozproszeniu, niejako skrywa s\q za szeregiem innych znakow przywoty- 
wanych w celu odczytania sensu. Trzecia propozycja - rozumienia obra- 
zu jako podwojenia [ duplex ] - jawi si§ w tym swietle catkiem zrozumiale. 
Odwotujgc si§ do filozoficznego namystu nad ikonicznoscig (np. autorstwa 
Nelsona Goodmana) i plyn^cego st^d wniosku, ze znaki o charakterze obra- 
zowym t^cz^ w sobie dwa rozne plany: to, co reprezentowane (czyli obiekt), 
oraz plan reprezentacji (czyli to, co widzimy), Garcia wyodrfbnia jeszcze 
jedno rozumienie reprezentacji: jako podwojenia, obrazu, w ktorym schodzi 
si§ rzeczywistosc i przedstawienie. Nie jest to jednak propozycja wystar- 
czaj^ca. Trzecia postawa rowniez grzeszy pomniejszaniem rzeczywistej 
obecnosci - i to zarowno reprezentowanego obiektu, jak i jego reprezen- 
tacji (im bardziej teoretycy staraj^ si§ uchwycic jeden aspekt, tym bardziej 
znika z pola uwagi drugi). Jak pisze Garcia: Jch bt^dem jest postrzeganie 




pojedynczej obecnosci postrzeganej jako wspotdzielona mi^dzy dwoma 
przedmiotami (reprezentowanej i reprezentujqcej) w miejsce wyodr^bnie- 
nia pojedynczego przedmiotu dzielonego przez obecnosc i nieobecnosc 
zarazem” 10 . 1 tutaj zaczyna si§ robic naprawd^ interesujqco. Garcia rozpo- 
czyna bowiem prezentacj^ swojej wtasnej koncepcji od zaskakujqcego i pa- 
radoksalnego stwierdzenia: „Reprezentowac to znaczy przede wszystkim 
unieobecniac” [To represent is first of all to absent] 11 . Wyjasnia, ze kazda 
reprezentacja, nie tylko wizualna, zaktada pozbawienie reprezentowanego 
przedmiotu jego materialnej, przestrzennej fizycznosci: „obraz jest trojwy- 
miarowym obiektem zredukowanym do stanu quasi-powierzchni, ktorego 
gt^bia zostata zredukowana niemal do zera” 12 . To samo dotyczy zresztq 
takze swiata dzwi^kow, gdzie zarejestrowane brzmienie jest pozbawieniem 
sytuacji jej catej przestrzennosci (albo w najlepszym razie, jak w przypad- 
ku wspotczesnych systemow uprzestrzenniania dzwi^ku, jej symulacjg). 
Stqd zasadniczy wniosek: reprezentacja nie jest przedstawianiem czegos 
nieobecnego, co istnieje gdzie indziej, lecz odwrotnie, oznacza pojawienie 
si§, zaistnienie nieobecnosci, owego elementu niemozliwego do przenie- 
sienia. Ta nieobecnosc, dodaje Garcia, nie jest kwestiq znieksztatcenia czy 
niedoskonatosci naszej percepcji - jest samym sednem procesu reprezen- 
tacji. Fraza, ktora brzmi jak rodzaj ostatecznej definicji, gtosi zatem, ze „re- 
prezentacja jest ograniczeniem wytwarzanym przez sztuk^ i wtqczonym 
w obiekt artystyczny, ktory zmusza naszq percepcj^, aby oproznita jakqs 
cz^sc istnienia rzeczy” 13 . To dlatego, zdaniem autora, nie istnieje defini- 
tywny poziom realizmu reprezentacji - tym, co jest obecne w przedsta- 
wieniu, jest w roznym stopniu nieobecnosc: reprezentacja „ukazuje cos 
nieobecnego i okresla to, nigdy jednak nie przeksztatcajqc tego czegos 
w petnq obecnosc” 14 . 


10 Jw., s. 249. 

11 Jw. 

12 Jw. 

13 Jw., s. 250. 

14 Jw., s. 251. 




Roznica rmi^dzy New Aesthetic Jamesa Bridle’a oraz praktykg glitch 
artu jest wi^c dla mnie roznic^ mi^dzy strategiami i stopniami „uobecnia- 
nia nieobecnego”. Oczywiscie, przy uwzgl^dnieniu catej ambiwalencji sztuki 
w srodowisku nowych mediow, ktora cz^sto postuguje si§ symulacj$ nie- 
majqc^ jednoznacznego punktu odniesienia. 0 ile bowiem New Aesthetic 
dokonuje wyraznych ci^c i wprowadza formy o cechach jednoznacznie 
obrazowych, ktore sytuuj^ si§ wsrod miliardow podobnych form ikonicz- 
nych kr^z^cych dzis w Internecie (tutaj istotnie mozna dostrzec wernaku- 
larnosc retoryki obrazowej wspotczesnej sieci), o tyle glitch art inkorporuje 
w struktur^ obrazu takze procedury jego generowania, wtqcznie z formatami 
kompresji, regutami oprogramowania stuz^cego do jego wytwarzania czy 
uwarunkowaniami sieci, w ktorych kr^z^. A s^ to przeciez elementy, ktore 
nie tylko nie s^ widoczne, ale wi^cej, maj^ tendencj^ do znikania z pola wi- 
dzenia przeci^tnych odbiorcow cyfrowej ikonosfery. W tym swietle niech^c 
do autoidentyfikacji, autodefinicji oraz upodobanie do btfdu, ktory wymyka 
sif konceptualizacji, znakomicie wpisuje si§ w proponowane przez Garci^ 
rozumienie reprezentacji. Wydaje s\q bowiem, ze mozna t§ koncepcj^ z po- 
wodzeniem przeniesc w swiat cyfrowych obiektow, ktore sq oproznianie nie 
tyle z przestrzennosci, ile wtasnie z wszelkich mechanizmow (programi- 
stycznych i infrastrukturalnych), za pomoc^ ktorych s^ generowane. 

Oddzielnym pytaniem pozostaje kwestia, czy obie strategie nie ozna- 
czaj^ powrotu do pewnego rodzaju konserwatyzmu, majgcego w swiecie 
sztuki swojq cen§ (rowniez w kategoriach rynkowych): fiksacji na obiekcie 
wizualnym, ktory jest znacznie bardziej podatny na obecnosc w sieciach 
wymiany ekonomicznej niz jakiekolwiek dzieto o charakterze konceptual- 
nym. Odpowiedz na to pytanie nie jest wcale tatwa, zwtaszcza zwazywszy 
na aktualne uwarunkowania bardzo szczegolnej ekonomii uwagi i afektu, 


ktore stanowia podtoze art worldu w dobie mediow spotecznosciowych. 15 Brad Troemei, Art after 

Social Media [in ] You Are 

Chodzi tutaj zwtaszcza o intensyfikacj^ przeptywu form obrazowych - jed- Here. Art after the internet, 

nym z tego oczywistych, najbardziej widocznych przejawow jest btyska- °- Khoieif (ed.), London 2014, 
wicznie zachodz^ce przemieszczanie si§ w obr^bie rozmaitych kontekstow. p ' 

Mowimy 0 obiektach wizualnych, ktore kr^z^ w sieci na wzor popularnych 16 Jw - 
memow i uruchamiaj^ zroznicowane strategie odczytania oparte na spe- 
cyficznym kontrakcie z odbiorcami (ktorzy przeciez cz^sto dokonuj^ ko- 
lejnych przetworzeh, nawet jesli jest to tylko „puszczenie” obrazu w ruch). 

W tych konwulsyjnych obiegach artefakt traci swojq kategorialn^ przej- 
rzystosc - poszczegolne grupy odbiorcow mog$ traktowac go w charak- 
terze zwyktego zartu, przedmiotu uzytkowego (np. tta pulpitu) czy nawet 
swoistej waluty wzmacniaj^cej status (np. jako osoby ktore „sq na biez^co” 
albo zawsze proponuj^ intrygujgc^ zawartosc i ktorych poszczegolne ter- 
minate sieciowej obecnosci s^ warte sledzenia). W efekcie przeksztatce- 
niom ulegaj^ dwie wazne kategorie: autora oraz odbiorcow. Transformacja 
ta jest znacznie bardziej fundamentalna, niz s^dzilismy w czasach, kiedy 
stowem-kluczem byto jeszcze poj^cie remiksu. Nie chodzi bowiem tylko 
0 to, ze artefakty kr^zqce w sieci sq podatne na rekontekstualizacj^ i remiks. 

Znacznie wazniejsze wydaje si§ to, co pisze Brad Troemei, kiedy podkresla 
znaczenie sztuki nie jako towaru, a jako materiatu do recyklingu: „Pozba- 
wieni tradycyjnych koncepcji wtasnosci, autorstwa czy kontekstu, artysci 
postuguj^ si§ mediami spotecznosciowymi, aby strategicznie zarz^dzac 
percepcj^ swojej pracy - przeksztatcaj^c j$ z serii odr^bnych projektow 
w strumien aktualizacji, ktore przeksztatcaj^ tozsamosc artysty w rozpo- 
znawaln^ rnark^” 15 . Sytuacja ulegta daleko id^cej zmianie: artysci „potrze- 
buj^ swoich sieciowych publicznosci, by tworzyc sztukf” 16 , nie zas tworzq 
sztuk§, by zdobyc publicznosc. W efekcie prowadzi to zdaniem autora tych 




konstatacji do paradoksalnego zjawiska: sztuka w swiecie mediow spotecz- 
nosciowych zarowno odzwierciedla rmechanizmy rynkowe (odwotujgc si? 
doktadnie do takich samych mechanizmow gospodarowania i zarzgdzania 
uwagg odbiorcow, co kapitalizm informacyjny), jak i je neguje (rezygnujgc 
z tradycyjnie rozumianego autorstwa jako sygnatury na rzecz autorstwa 
jako rodzaju persony medialnej, bliskiej temu, co dostrzegamy w swiecie 
reality show). Ta sytuacja nie wpisuje si? jednak ani w idealistycznq wizj? 
dzielenia si? zawartoscig w sieci, ani w alarmistyczne wersje paniki mo- 
ralnej o zanikaniu autorstwa i upadku dotychczasowych hierarchii (choc 
wtasciwie hierarchie faktycznie ulegajg weryfikacji, bo „wartosc” artysty 
i jego tworczosci lokalizuje si? raczej w umiej?tnosci zarz^dzania zbiorow^ 
uwagq i emocjami niz w popularnosci i uznaniu w swiecie instytucji sztuki). 
Zapewne zawiera w sobie elementy obu procesow, bo rzut oka na facebo- 
okowe grupy w rodzaju Glitch Artists Collective (i wiele innych) pokazuje, 
jak waznym elementem jest tutaj wspolnotowosc uwiktana wtasnie w lo- 
gik? zasygnalizowanych wyzej wymian. 
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I. 

Jezeli glitch to nagty i nieoczekiwany btgd w przeptywie komunikatu na 
poziomie technology lub uktadu komunikacyjnego, to odszukanie go 
w literaturze nie jest trudne. Motyw skryby, ktory w trakcie kopiowania 
manuskryptu zamysla sip, zasypia, rozlewa atrament, a powstaty 
w ten sposob btgd odbija sip czkawkg przez nastgpne stulecia, to jeden 
z ptodniejszych toposow literatury bibliofilskiej. Industrialny charakter 
produkcji ksigzkowej, mimo swojej wzglgdnej niezawodnosci, nie jest 
wolny od przygodnej entropii. Historia literatury moze pochwalic sip 
stynnymi glitchami. Drobny btgd drukarski w trakcie publikowania 
Biblii Krola Jakuba z 1631 - ominigcie „nie” przy szostynn przykazaniu 
dekalogu - poskutkowato bozym nakazem „Thou shalt committ adultery” 
i doprowadzito do jednego z najwigkszych skandali swiata druku. 
Drukarzy skazano na kary grzywny i zniszczono niemal caty naktad ..Biblii 
Cudzotoznikow”. Innego rodzaju glitche, w paradygmacie pre-cyfrowym 
nazywane chochlikami, to niezamierzone miejsca puste w ksigzkach, 
zagigcia kartek, tworzgce z linijek na stronie efektowne kompresje i fold - 
-iny oraz szereg innych efektow autorstwa prasy drukarskiej. 




S D ■ ■ 

Mimo to mato kto zakwalifikowatby tego rodzaju efekty do kipigcych 
potencjatem artystycznym btgdow systemu w rozumieniu jakie 
nadaje im dzisiejszy glitch art i manifest Rosy Menkman. W tym 
kontekscie zestawienie glitchu i literatury domaga sip fenomenow mniej 
„trywialnych” niz niezamierzone zagigcie pojedynczej kartki i zlanie 
dwoch wersow w jeden. Dlaczego? I czy stusznie? Z dwoch powodow. 

Po pierwsze, tradycja literacka oduczyta nas patrzec na nosnik tekstu 
jako cos znaczgcego, czynigc go przezroczystym i stawiajgc poza nawias 
literackiej komunikacji. Chochliki w druku nawykowo traktujemy zatem 
jako przynalezne do innego porzgdku niz tekst i zaktadamy niemoznosc 
integracji obu ptaszczyzn. Po drugie, wspotczesna praktyka glitchu 
nieprzypadkowo wyrosta z doswiadczen sceny muzycznej i w domenie 
sztuk wizualnych. Sg one „wt6rnym systemem modulujgcym” zasadniczo 
odmiennym od literatury, gdyz ich tworzywem nie jest zaden jgzyk 
naturalny. Obie dziedziny, malarstwo i muzyka, to sztuki niedyskursywne, 
bez skodyfikowanego alfabetu, ktorych poszczegolne elementy nie 
znaczg same w sobie (Wasilewska-Chmura, s. 76), lecz budujg znaczenie 
w obrgbie catosci. Glitch naturalnie zlewa sig zatem z tworzywem 
wizualnym i dzwigkowym. W przypadku literatury tak niestety nie jest. 


Dlatego prosta „transmutacja” semiotyczna giitchu 
audiowizuainego na btgd w druku nie zadowala. Z tej 
tez racji poetyka usterkowosci oparta na chochiikach 
drukarskich byta dotgd tylez nie mozliwa, co mato- 
atrakcyjna.-Nie znaczy to, ze literatura nie eksplorowata 
artystycznego potencjatu uszkodzen, szumu i entropii. 
Owszem. Jednak zrodta glitch- Litu byty duzo gtgbsze 
bardziej endemiczne niz glitch artu, choc ich reaiizacje - 
bardziej subteine.-ll 

Gdzie-zatem szukac giitchu w iiteraturze? Czy glitch-lit 
sensu stricto zrodzit sig dopiero z cyfrowosci-i jako efekt 
zderzenia tekstu z grafikg i dzwigkiem? Czy moziiwa 
jest maszyna do giitchowania tekstu, ktora robitaby 
zen cos wigcej niz wiersz konkretny? Postaram sig tu 
odpowiedziec przynajmniej na czgsc tych pytan, a przy 
okazji zaproponujg prowizoryczng typologig glitch-litu 
pre- i postcyfrowego.! 
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II. 

Prawo redundancji, mowigce iz komunikat, ktory najtrudniej 
przekazac, niesie ze sobg najwigcej informacji, dato o sobie znac juz 
u zarania nowozytnej powiesci. To masowo produkowane jarmarczne 
romanse stojg za rewoltg Laurence’a Sterne’a w jego „Zyciu i myslach 
JW Pana Tristrama Shandy”. Czytadta, jak przypomina David 
Porush, powtarzajg ograng konwencjg, w skutek czego ich wartosc 
informacyjna spada do zera. Dopiero nadmiarowosc, wyjscie poza 
redundancjg komunikatu, wprowadzenie don elementow obcych 
i chwytow zwracajgcych uwagp na samp naturg komunikatu 
mogg owg informacyjng wartosc podniesc. Pigtrzenie dygresji, 
wprowadzenie elementow graficznych, autotematyzm, bezposrednie 
zwroty do czytelnika czy symulacja drukarskiego glitchu w postaci 
nieoczekiwanie pustej kartki - ich obecnosc w „Zyciu i myslach...” czyni 
z tej wtasnie powiesci prekursorkg strategii glitchowych w literaturze. 
Czymze jest bowiem doprowadzana do granic sensu dygresyjnosc jesli 
nie formg „wycieku pamigci podrgcznej” czy „rozwigztosci danych” 

(ang. data promiscuity), o ktorych mowa w manifestach glitchu Rosy 
Menkman; czym wykresy fabuty i miniformularze do wypetnienia 
przez czytelnika, jesli nie rodzajem „obcego inputu” (ang. foreign input)? 
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„Zycie i mysli JW Pana Tristrama Shandy” wyznaczajq 
jeden z dwoch paradygmatow iiteratury zqlitcho wanej 
kzaszumionej. Nazwijmy go formalnym. Wyrasta on 
z^obserwacji dotychczasowej produkcji literackiej 
kbuntu przeciw jej skostniatym formom. Paradygmat 
drugi, egzystencjainy, wyrasta z^indywidualnej 
i^zbiorowej biografii ndqzy do znaiezienia wtasciwej 
formy dia niewyrazonych do tej pory, tub wyrazanych 
nieadekwatnie, doswiadczen. Choc jego zalqzki znalezc 
mozna Wrromantyzmie, np. w jego ekspioracjach 
szaienstwa (poetyka fragmentu), i w inspirowanej 
psychoanaiizg fascynacjg automatyzmem pisania 
(strumien swiadomosci ,^ ecriture automatique ), to 
uwidacznia sip on dopiero wskutek traumy dwoch 
wojen swiatowych. * 


Podziat strony 


„Watt” i „Malioy” Samuela Becketa (Dennis 2015), „Czarny Potok” i „Kg- 
pieie w Lucca” Leopoida Buczkowskiego (Skrabek 2007) czy „Gtos 
w Szafie” Raymonda Federmana (Kutnik 1984) to eksperymenty 
iiterackie, ktorych zaszumienie i usterkowosc na poziomie interpunkcji, 
sk-tadni, gramatyki, iogiki fabuiarnej ma swojg udokumentowang 
proweniencjp w doswiadczeniu traumy i ..niemozliwym” do opisania 
przedsipwzipciu jej opisania. A jednak, jak napisat Jurij Lotman - 
zrpcznie przywotany do dyskusji (wraz z Umberto Eco i Roiandem 
Barthesem) o estetyce glitchu przez Romana Bromboszcza - ow 
przektad nieprzektadalneao „okazuje sip nosicielem informacji 

wysokiej ]akosci" (Bromb6S l Z.9 n gcPlt) wodu i e nie tylko w YP arcia . ale 1 uszkodzema, zaktoca prac? 

pamipci bolesnymi glitchami, i to ona jest motorem pre-digitalnej 

iiteratury uszkodzen, entropii i wyrazania niewyrazalnego. W tym punkcie 
glitch-lit odstania gtpbip swojej tradycji i poznawczy rozmach, przy 
ktorych praktyka glitch artu audiowizualnego blednie, odstaniajgc mocng 
zaleznosc od nasladownictwa mechanizmow technologicznych raczej, niz 
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Osobiste doJ^fMd^iWi^utorow (dziatalnosc w ruchu oporu 
Becketta, ukrywanie sip przed Niemcami w szafie w przypadku 
Federmana, czy ucieczka spod luf niemieckich karabinow 
w przypadku Buczkowskiego) sitg rzeczy doprowadzity do 
zindywidualizowanej poetyki nieciggtosci, btpdu, afabularnosci 
i entropii, ktorej poszczegolne chwyty nie dajg sip raczej powielac. 
Ich mocne powigzanie ze stylem, z koncepcjg narratora i obranym 
punktem widzenia jest zbyt integralne, by staty sip one czpscig 
powszechnie dostppnego repertuaru, jak to sip dzieje w przypadku 
glitch artu postcyfrowego. 


Bardziej otwarta pod tym wzglgdem jest powojenna estetyka wypracowana 
w obrgbie paradygmatu formalnego. Samozwrotny nadmiar danych, 
zapgtlanie semantyki do granic tautologii, wprowadzanie obcego inputu 

kon^etfrjfri?^ r §<^ii^f©i* danych, 

a u inputu 
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Bardziej otwarta pod tym wzglgdem jest powojenna estetyka wypracowana 
w obrgbie paradygmatu formalnego. Samozwrotny nadmiar danych, 
zapgtlanie semantyki do granic tautologii, wprowadzanie obcego inputu 
w postaci dzwigkow i asemantycznych sladow pseudotekstowych, 
kompresja logiki zdaniowej, nieciggtosc i otwarty na przypadek 
automatyzm odnajdziemy w inspirowanych swiatowg neoawangardg, 
a jednoczesnie niezwykle oryginalnych pracach Stanistawa Drozdza, 

Wojciecha Bruszewskiego i Roberta Szczerbowskiego (Dawidek Gryglicka 
2012, Marecki 2012). Doprowadzajg oni literature do jej granic, otwierajgc 
albo na zamilknigcie (Szczerbowski), albo na ostateczne przekroczenie 
Rubikonu tekstualnosci i przejscie w strong sztuk wizualnych (Drozdz), 
eksperymentalnej muzyki i aktywizmu (Bruszewski). To ta tworczosc, wraz 
z przywotywanym przez nig kontekstem globalnej sztuki zaszumiania 
komunikatu literackiego, mocno intermedialnym i nieprzywigzujgcym sig do 
tradycyjnej literackosci, okaze sig bezposrednim punktem wyjscia dla glitch- 
-litu wtasciwego: usterkowej literatury doby glitch artu, reprezentowanej fg^W^ 5 fe^bifeobc 
przez poetow z krggu Perfokarty i Rozdzielczosci Chleba. |gy^g|^g{^)sto\ 

blioa w 

przez poetMP^Rf^ 
tradycyjnej 

litu wtasciwe^l^^fel^5^b^^fetQP^d^y%l^(§^S>itiijt,T^^fd^dW29fipi c 
przez poetov^ &Mm. ostateczne przek 
Rubikonu tekstualnosci i przejscie w strong sztuk wizualnych 
eksperymentalnej muzyki i aktywizmu (Bruszewski). To ta tvs, 
z przywotywanym przez nia kontekstem alobalnej sztuki zas; 
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III. 

Mozna wyobrazic sobie take maszyne. Wprowadza ona do tekstu repertuar 
usterek tak, by odbijato si$ to na zawartosci zdaniowej, stylistycznej 
i fabularnej. Bytaby to kontynuacja eksperymentow grupy Oulipo (np. 
przetwarzanie tekstu za pomoce metod n+1), realizacja wybranych 
cech poetyki traumy, a takze nawiezanie do eksperymentow wysokiego 
modernizmu. Mozna by za jej pomoce wprowadzac do tekstu elementy 
monologu wewn^trznego w stylu Jamesa Joyce'a czy Virginii Woolf, 
robic cut-upy i fold-iny w stylu Williama Burroughsa i Briana Gysona, 
a takze inkrustowac catosc glosolaliami i innymi efektami spod znaku 
poezji audialnej . Maszyna taka jednak nie istnieje. I cate szcz^scie! 
Jesli glitch-lit ma bye literature, a zatem miec cos do powiedzenia 
i zabarwic strumien literackiej tradycji swoim wtasnym wktadem, to 
niech b^dzie on rezultatem poszukiwari i namystu pojedynezego autora, 
ktory glitch traktuje jako swoj punkt odniesienia i tworzywo zarazem, 
a nie wynikiem mody na tatwe w obstudze generatory. A jesli nie, 
niech bQdzie to glitch czysty, odarty z jakichkolwiek inteneji! Poki 
co, sytuacje mamy weiez mieszane- 0 miano najlepszego glitch-litu 
konkuruje z sobe zarowno systemy komputerowe, jak i systemy tradycji 
literacko-artystycznej .| 





Ponizej prezentujg wstgpng typologig praktyk i zjawisk glitchowych, ktore z uwagi na postugi- 
wanie sip tekstem przywotujg literature jako swoj bezposredni kontekst. 


Glitch-lit integralny - glitch pozbawiony stricte obcego inputu, infekujgcy 
tekst od wewngtrz, w tkance alfabetycznej, wyrazowej, syntaktycznej 
i logicznej. Mamy tu do czynienia z ekspresjg czysto stowng. Mimesis 
usterki i uszkodzenia bierze za swoj cel zarowno techniczng awarig systemu 
(produkcji, reprodukcji, dystrybucji), jak i psychologiczng, jpzykowg awarig 
podmiotu mowigcego (trauma, afazja, narkotykowa faza). 

Inwersje i neologiczne glosolalia Becketta w „Watt” przynalezg do pre- 
-digitalnego etapu tej strategii. Kompresje i szyfrowania stow obecne 
w tomikach Podgorniego i Bromboszcza sg jej postcyfrowym wyrazem. 
Tworzywem utworu wcigz jest stowo, choc na ekranie, dzigki cyfrowej 
manipulacji, przesuwa sig ono czgsto w strong wiersza konkretnego (il. 1). 
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II. 1. Roman Bromboszcz, 7 Dni, obiekt interaktywny, fragment 
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Glitch-lit hybrydyczny - utwory z tej kategorii to wdzigczne potomstwo 
Manifestu Glitchu. Wiersz sktada sip z zestrojonych z sobg elementow graficznych, 
tekstowych i dzwigkowych, potrafigc przybrac formg cyfrowg, papierowg lub 
sceniczng. Glitchowe formy hybrydyczne to wizytowka poetow cyfrowych. 
W Polsce ich przyktady odnajdziemy w ekranowych setach poetow Rozdzielczosci 
Chleba oraz w ich analogowych tomikach, zwtaszcza w „Nocach i Petlach” bukasza 
Podgorniego, „Marszu na ROM” Piotra Puldziana Ptucienniczaka, tomiku „woraa” 
Leszka Onaka i hukasza Podgorniego. Konstruujg oni autorskie pola, w ktorych 
programowe techniki glitch artu takie jak pikselizacja, fragmentacja, ziarnowanie, 
ghosting, fluktuacja, interlacing, wystrzgpianie, posteryzacja czy kwantyfikacja 
btgdow doczekujg sip swoich literackich odpowiednikow w wielokanatowym 
przekazie. Glitchom tekstowym towarzyszg czgsto owoce radosnego databendingu 
plikow RAW (il. 2). 



II. 2. Piotr Puldzian Ptucienniczak, Czlowiek w poprzednich epokach [fragment] 
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Glitch-lit powierzchni - dzisiejszy glitchspeak 
w Internecie tworzy swoj wtasny alfabet oporu. 
Petna kontr-protokotow (Galloway 2006) jest chocby 
strona Giitchr na Faceboooku , ktorego usterkowe 
posty skutecznie zaktocajg rutyng egotystycznych, 
fejsbukowych deklaracji do tego stopnia, ze wywotujg 
reakcjg kontrolujgcego Algorytmu. „Zmalwersowane” 
w generatorach online formy przynalezne do tej kategorii 
sg literature w sensie konceptualnym i spotecznym, 
gdyz stawiajg sip w miejsca, w ktorych oczekuje 
sip aktywnosci stowotworczej. Jednak slady tekstu 
ging pod zaszumiong powierzchnig, ktora wprowadza 
do catosci wtasny, wizualny uktad znaczen, jak pokazuje 
przerobiony w Zalqo akapit, ktory wtasniedobiegt konca: 



II. 3. Akapit niniejszego tekstu 
przepuszczony przez Zaigo. 


Generator nie jest w stanie wydtuzyc ogonkow w literach, 
przestawic [iter w stowie, przekonfigurowac wersow. Jego 
palimpsestowe wymazywanie powierzchni i zaiudnianie 
jej artefaktami przypomina raczej metody Toma Phi li psa 
i jego „Humumentu”, stawiajgc ciekawe pytania co do natury 
Jiterackosci” i dekstowosci”. Glitch-lit powierzchni ma duzg 
sitg razenia: mozna go kopiowac i wklejac, rozprzestrzeniany 
niczym wirus w mediach spotecznosciowych staje sig 
oznakg i wizytowkg catego nurtu. 
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; Glitch-lit znaleziony - Glitch art i praktyki databendingu to zamierzone poszukiwanie 

1 niezamierzonego. Ekonomia najkrotszej drogi, ktorg rzgdzi sip praca w kodzie i obrobka 

; cyfrowa sprawia, ze krystaiizacja poszukiwan jest nieunikniona, czego dowodem sg 

1 tutoriaie Photoshopa na YouTube obiecujgce stworzenie efektu giitchu w trzy i pot 

| minuty. Jesli zatem spontaniczne glitche odnajdywane na domowych ekranach cieszg, 

; to usterki napotykane na ulicy - dumne potomstwo Tristana Tzary! - sg ekspiozjg 

1 poetyckiej ekstazy. „Btpdy systemu w miejscach publicznych” - zatozona przez 

; Aleksandrp Pienkosz popularna strona na Facebooku zbiera glitchowe peretki, ktorych 

1 piatformg sg ekrany komunikacji publicznej i reklamy zewnptrznej. Spotyka sip je 

; w miastach catego swiata, ale obfituje w nie Europa Centralna, a Polska w szczegolnosci. 

I Niedbaistwo zie optacanych programistow skonfrontowane z mokrg, wietrzystg zimg lub 

| roztapiajgcym przewody, upainym latem nie wrozy raczej nic dobrego. Niebieskie ekrany 

; smierci, ponure polecenia DOS-a i awaryjne komunikaty w BlOS-ie wypetniajg wieikie 

1 bilbordy i sciany budynkow. Te zgiitchowane muraie stajg sip niekiedy dziwnie intymne, 

; skierowane jakby osobiscie do kazdego z czytajgcych, zaskakujgcymi zestawieniami 

1 stow demaskujgc radosng konsumpcjp i przypominajgc o nieustppliwej, coraz bardziej 

' wszechogarniajgcej obecnosci „systemu”. Wielki brat patrzy, glitch go przedrzeznia. 



II. 4. Bt^dy systemu w miejscach pubiicznych, material ze strony (fot. Patrycja tabunowska) 



IV. 

Sztuka glitchu rozgrywa sig na wgskim pasie rozciggnigtym migdzy 
przygodnoscig a metodg. Literatura ma jeszcze mniej miejsca do 
manewru. Pojedyncza usterka, jak zauwaza Bromboszcz, przechodzi 
w tekscie bez echa. Czyteinik zaktada catosciowosc i wypetnia luki 
w miejscach pustych lub niepewnych. Pojedyncze uszkodzenie wydaje 
sig nie przynalezec do tekstu. Z kolei seria usterek wytwarza szum, ktory 
po szoku nowosci wycisza sig; metodycznie stosowany przechodzi 
w konwencjg, ktorg czyteinik bgdzie bagateiizowat w poszukiwaniu nowej 
informacji i globalnego sensu. 

Pisarze, poeci majg przed sobg nie iada zadanie: aby glitch- lit byt 
wiarygodny, muszg skonstruowac pole zdarzen, w ktorym glitch 
bgdzie sig pojawiat, by przeksztatcac (lub produkowac) tekst. Efekt i tak 
pozostanie niepewny. Jaka jest zatem przysztosc literatury glitchowej? 
Myslg, ze nalezy ona do maszyn, nie do autorow z krwi i kosci. Czwarta 
kategoria przedstawionej powyzej typologi, glitch znaleziony, a zatem 
spontaniczna ekspresja wadliwych technologii, przycmi wszystkie 
pozostate. 

Konsekwencje sg dose powazne. Glitch urasta do rangi pierwszego 
gatunku literackiego, ktorego petng realizaejg gwarantujg nie ludzie, ale 
ich wytwory; nie komputery, stworzone do pracy logieznej i postusznej, 
ale ich niepozgdane antytezy - spigeia, awarie, usterki. 
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Aleksandra Pienkosz 

B4§dy systemu w miejscach intymnych. Doswiadczenie glitch artu 


Glitch si? rozpowszechnit, to pewne. Spotykamy go rzadziej w komputerze, za to 
cz?sciej wsz?dzie tarn, gdzie si? tylko da nim blysngc. W 2014 roku Kuba Mihile- 
wicz narzekat na upupiony glitch w filmie Ralph Demolka, ale dzis Disney jest juz 
znacznie dalej. Dziadek branzy filmow animowanych z catkiem niezlym wyczuciem 
wykorzystuje glitch jako jeden z gtownych motywow graficznych swojej identyfika- 
cji wizualnej. Elementy pojawiajgce si? w „interfejsie” kanalu Disney XD migajg, roz- 
warstwiajg si? i pokrywajg pikselami w znajomy, lecz zgrabnie ugrzeczniony sposob 
(polecam sprawdzic samemu). Dla najmtodszego pokolenia, wychowanego na nie- 
skazitelnej jakosci obrazu iPadow i smart telewizorow (ale i na Minecrafcie), glitch to 
kolorowe urozmaicenie nudnego, cyfrowo idealnego przekazu. Nie znomy juzsniegu 
i szumu VHS-ow, ale cos trzeba zrobic z tq plaskq technologiq, bo utopimy sip w niej 
jok w lyzce wody! Dodojmy obrazowi zycio (!) zo pomocq gliczu! Moda na retrocyber- 
netyk?, estetyk? niedojrzalych technologii to temat na osobne rozwazanie, sg jednak 
inne dowody na to, jak swiadomie Disney korzysta z modnych estetyk postinterneto- 
wych: jeszcze w tym roku na Disney XD pojawit si? wybitnie niepokojgcy serial ani- 
mowany, korzystajgcy z nieudolnego renderu 3D 1 , ale tez motywow kojarzgcych si? 


nieco z vaporwave. -* 


1 Ten fragment mowi sam za 
siebie: https://www.youtube.com/ 
watch?v=h81PlK3m5og. Tu zas 
fragment z glitchem w stylu Painta 
dobrze ilustruje temat zaintereso- 
wania bt?dami: https://www.youtu- 
be.com/watch?v=TFvj4h01vYY 





Kornisz i Fistach (oryg. Pickle and Peanut ) skojarzy-t mi si? z gifami z ..making 
of” eksperymentalnego filmu Ugly Nikity Diakur, gdzie w siermi?znie wykonanej 
animacji 3D glitche rozsadzaj^ postacie zywcem na kawatki. Zastanawia tylko, 
dlaczego ktos zdecydowat si? wlasnie tak^ estetyk? serwowac najmtodszym od- 
biorcom. Czy glitch zupetnie nie kojarzy si? juz z czyms niepozgdanym czy wr?cz 
przerazajgcym? A moze bt?dy straszg juz tylko tych, ktorzy dorastali w czasach 
naprawd? wadliwych systemow i sprz?tow, kiedy innej wersji zbugowanej gry 
nie dato si? sci^gn^c z torrentow albo przerzucic si? z zepsutego kompa na 
smartfona lub tablet? 


Glitch - usterka urzgdzenia lub programu - nie jest juz znakiem, ze czas wyrzu- 
cic je do kosza i spisac dane na straty, jednak wcigz jest w nim cos niepokojgcego. 
Przyjemnosc glitchu bywa pomieszana z przerazeniem, czasami moze nawet z nie- 
go wynika. Pierwsze performanse cyberpoetyckie Perfokarty w 2011 roku byty tak 
dziwne i nieprzyjemne w odbiorze, ze niektorzy w ich trakcie wychodzili. Mogto bye 
nieprzyjemnie z powodu epileptyeznogennie migaj^cych ekranow i trzaskaj^cych 
noisem glosnikow, ale tez przez uzyeie syntezatorow mowy, nieudolnie nasladujg- 
cych cz-towieka. Na pierwszej wystawie Glitch art is dead niektorzy widzowie od- 
wracali wzrok od zdatamoshowanych filmow i smiali si?, ze nie mogg na to patrzec. 
..Czysta” estetyka komputera, z ktor^ eksperymentowata Perfokarta, tak samo jak ar- 


2 Z latwo- 
sciq mozna tez 
zaobserwowac 
..ozdobny glicz" 
na krakowskich 
ulicach - najpierw 
byta chyba iden- 
tyfikaeja wizualna 
festiwalu Unso- 
und, niedawno 
Sacrum Profanum, 
od jakiegos czasu 
elementy estetyki 
posteyfrowej sto- 
suje w projektach 
tez Wiktor Soma 
(np. w identyfikaeji 
festiwalu teatralne- 
go Boska Komedia 
i plakatach dla 
teatru im. Stowac- 
kiego). 


tysci z Glitch Artists Collective, jest nie do zniesienia, gdy jest nieprzetworzona przez 
cztowieka; gdy obraz, ruch i dzwi?k sq takie, jakimi je pan bug stworzyt. Gdy jednak 
uzyje si? glitchu tylko jako akcentu, tak jak w wyzej opisanym wizualu Disneya 2 , moze 


on pe-tnic funkcj? kojgcg. Glitch moze bye ratunkiem przed immersjg, odpowied- 
nikiem szorstkosci papieru, ktora daje komfort przebudzenia, gdy osuwam si? 
w doling niesamowitosci jak w koszmarny sen. Na Bt?dach systemu w miej- 
scach publicznych, fanpejdzu poswi?conym street artowi generowanemu przez 
maszyny, mozemy si? zas pobtazliwie poklepac z komputerem po pleckach, po- 
smiac ze stabowitosci Windowsa, zapisanej na ekranach biatymi literami na 
niebieskim tie. Komputer to medium nieskore do wyjawiania tajnikow swojego 
dzia-tania. Dotkni?cie go poprzez znalezienie w nim „ludzkiej” utomnosci daje 
poczucie kontroli i oswaja bezlitosny system, dorysowuje wgsy cyfrowemu 
wielkiemu bratu, ktory czeka tylko na luk? w firewallu, by wtargngc na moj dysk 
i ujawnic prywatne dane. 

Prawdziwa zabawa zaezyna si? jednak dopiero wtedy, gdy mozna b-tgd sobie 
podporzgdkowac, czyli samodzielnie wywotac go w kontrolowanych warun- 
kach. Glitchowanie poprzez wywotywanie usterek w plikach jest dziataniem 
(auto)destrukcyjnym, jednak nieobarezonym ryzykiem, ze zepsujemy cos wi?- 
cej niz tylko pliki, ktorym nie zrobilismy kopii zapasowej - wywotany przez nas 
btgd nie ma prawa wp-tyngc na kondycj? catego systemu. 0 beztrosce glitcho- 
wania swiadezye moze to, ze na warsztatach glitch artu podezas finisazu wysta- 
wy w Krakowie zaden uezestnik nie martwit si?, czy nie zepsuje mu si? od tego 
komputer. Manipulacja danymi w sposob odmienny od zamierzonego przez 
producenta jest dziataniem na granicy, ktore daje poczucie „nadswiadomosci” 
i frajd? porownywalng do odkrycia easter egga w grze. Tworczo niszczgc i na- 
zywajgc to sztukg, mamy szans? zostac pionierami za kazdym razem, kiedy od- 
kryjemy nowy efekt. Mozna pojsc tez o krok dalej i wejsc w pole hacktywizmu - 
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swietnym przyktadem takiego dziatania 
jest facebookowa strona projektu Glitchr, 
ktory tak skutecznie hakowal Facebooka 
i Twittera za pomoc^ znakow Unicode, ze 
posty rozprzestrzenialy si? na cal^ strong, 
a niekiedy po samym wejsciu na fanpejdz 
uniemozliwiaty korzystanie z serwisu lub 
nawet przeglgdarki 3 . 


3 Takze i w tym przypadku, jak to 
cz?sto bywa, hakerzy przyczynili si? 
do poprawy zabezpieczeh hakowane- 
go - dzis juz, gdy wejdziemy na stron? 
Glitchr, nic si? nie psuje, widzimy tylko 
smutne ruiny dawnego placu zabaw. 



Eric Gottesman holy shit, this post literally crashes two out of three browsers i 
try it on. you are awesome. 


Like ■ Reply -Q3 2 June 2013 at 21 :23 


zrodto: stmna_Giitchr na_Facebooku 



Glitch obnaza kruchosc systemu, a glitch art daje poczucie panowania nad nim. Znaczenie samego medium przekazu 
w przypadku glitchu zostato juz wielokrotnie opisane - „tradycyjne” spojrzenia teoretyczne umiejscawiaj^ go w roz- 
nych teoriach komunikacji. Nie jest to jednak juz tak wazne w 2016 roku jak przyjemnosc dziatari niepozgdanych, 
ktorg mozemy si? nauczyc przezywac, gdy si? nam spontanicznie sypig silniki graficzne. A uczy jej nas glitch art, 
czyli, w typologii Imana Moradiego - glitch-alike, „sztuczny”, „kontrolowany” glitch, wywolany specjalnie wtasnie 
w celu przezycia przyjemnosci. 




Co nas jeszcze moze w glitchu zaskoczyc? Rozwoj odbywa si? jednoczesnie 
w dwie strony. Z jednej artysci swiadomie zachowujg swoje stare sprz?ty, bo 
coraz trudniej wywotac usterk? we wspotczesnych dopieszczonych syste- 
mach. Nazwijmy ten nurt glitch-archeologig. Wpisuje si? w to rowniez tech- 
no-nostaigia, t?sknota za monitami zatroskanego Windowsa, telewizorami, 
kasetami video i innymi semi-analogowymi doswiadczeniami danych. Z dru- 
giej jednak sg t?sknoty post?powe i zachwyt nowoscig. Jezeli technologia si? 
rozwija, to nieustannie powstajg nowe formaty zapisu i metody kompresji, a 
wraz z nimi nowe mozliwosci wywotywania bt?dow. Rosnie tez swiadomosc 
medium wsrod uzytkownikow. Wystarczy wejsc na grup? GAC poswi?cong 
technice (Tool Time), by zobaczyc, ze w dalszym ciggu co chwil? ktos wynaj- 
duje nowy sposob na to, jak uzyskac jakis artefakt. Duzym poiem do popisu 
i stosunkowo wcigz jeszcze mato wyeksploatowanym (ze wzg[?du na wy- 
soki poziom trudnosci i wymagania sprz?towe) jest glitch 3D. Mistrzem tej 
techniki jest Mark Klink, ale na GAC-u dajg si? zauwazyc takze prace Chrisa 
Lyncha, Feliksa Rotschilda, Eleny Romenkovej oraz Troya Forda. Elementem 
pobudzajgcym rozwoj sg takze zwyczajne procesy zachodzgce mi?dzy uzyt- 
kownikami GAC. Mimo ze tworzgcy glitch artysci i artystki nie konfrontujg 
tykami i wyktadowcami akademickimi, sg inne sposoby, 
ala hejtu, jakg wywotuje nadmiernie prosty glitch, 


ego efektu i sprzyja skomplikowanym techni- 


Na tej stronie: post i komentarze pod postern alter ego Zoe Stawskiej, czyli Ras Alhague, na facebookowej grupie Glitch Artists Collective 


S Has Alhague 

J 22 mins 


Gulil h er m e Que I roga se riously “Pri nts avallabl e soon' 1 for some su b-par 


uhhh. i am so tired of all the trump/bemie/hillary glitches, politics is so 

overused so i mnade something new myself, i call this one 'The Glitch 

Self (yes its a self-portrait). Prints avilable soon/ 
what do you guys think? 





“glitching 11 " that you probably "learned 11 to do like yesterday? 

This is stupid, 

Like ■ Reply ■ ^11 - 10 mins 
a Hide 29 Replies 

Ras Alhague calm down?? i need money ok. i work at a shop and im 
in a really bad financial situation why do you have to judge me? 

Like ■ Reply ■ iSl ■ 9 mins 

Bastlen Peas sorry but agree with Gullherme 
Like ■ Reply ■ 4 mins 

* ] Louis Bo u ret intentional glitch is no glitch 

Like ■ Reply ■ iSl - 3 mins 

ft Gullherme Quelroga I am calm, everybody needs money, but it's not 
applying some app or doing something you're very bad at and 
charging for it because it shows some breasts that you will solver your 
situation., 

Like ■ Reply ■ ^3 - 3 mins 

Ras Alhague guilherme unfrotrunately i dont have a talent to draw or 
paint,, if i had i would be apinling .and selling it but i dont :! so i just need 
to do whatever ii can, i hope u understand, 

Like ■ Reply ■ B mins 


Ras Alhague I don't use apps??? WtL 
Like ■ Reply ■ Just now 


Q Gullherme Quell roga Ras Alhague You do. I recognize every pixel of 


■# Like 


P Comment 


£ 


Gullherme Quelroga Oh. you got a predictable result using simple 
techniques that I was using 5-6 years ago and think you deserve to 
get money for it? 

Like - Reply ■ Just now 

Gullherme Quelroga yeah, it's a fucking Seine. 

Like ■ Reply - Just now 


this 

Like ■ Reply - Just now 


Bastlen Peas haaahha 

See Translation 


H Gullherme Quelroga Elle Spex Not at all. You hate when you just tell 
shit or try to offend someone without any rational basis or 
.argumentation behind it. 


Now pointing out that "PRINTS AVAILABLE" for some iPhone made 
glitch (iPhone resolution anyone?) is an awful idea 

Like ■ Reply - Just now 


t i Ras Alhague I don't even have an iPhone I used Photoshop and jpg 
* H glitch method 


Like ■ Reply ■ Just now 


Like ■ Reply - Just now 


3 


Ras Alhague Why not do u think all artists have to be super original I 
think irs nice and effective so why not make money on it. Besides its 
none of ur business what I make my money on stop being so mad 

I iike ■ Renlv ■ .ust now 




3 Rozmo- 
wa o estety- 

ce szumow 
w sztuce 
i literatu- 
rzc, „Ha!art” 
37/2011, s. 5. 

4 W. Gom- 
browicz, Przc- 

ciw poetom, 

[online na: 
http://hamlet. 

edu.pl/gom- 

browicz-prze- 

ciw]. 


Emilia Br 
jest jak s 
cej). Podo 
sprobowa 
w sobie i 


odki 


..dostodzic 


anny-Jankowska w rozmowie o sztuce szumow 3 powiedziata, 
iztuka w ogole, zaciemnia bowiem (to, co chce powiedziec), by 
bnie jest przeciez z poezjg. Jezeli zas glitch art jest jak poezja 
c zastosowac do niego to, co pisat Gombrowicz w Przeciw poe 
niezjadliwy (jak cukier), mozna nim jedynie cos innego „dopra 
4 . Moze nie zgodzg si§ z tym zwolennicy i zwolenniczki glitch 


jest 


ze glitch 
rye (wi§- 


o mozna 
tom: sam 
wic” bgdz 
artu (lub 


poezji), a e potwierdzitoby si§ tutaj to, o czym pisatam na poczgtku - publieznose 
„nieoswojona” ucieka od glitchu „samego w sobie”, cieszy si§ zas z „bezpiecznych” 
glitchowych akcentow. Ten fakt pozwala oddzielic „czystg” praktyk^ artystyezng - 
skupiong na samej sobie, takg, jaka rozwija si? w spotecznosci Glitch Artists Col- 
lective - od tej przetworzonej i wygtadzonej jak u Disneya. A to z kolei powinno juz 
ostateeznie uspokoic tych, ktorzy gtoszg jej upadek. 


in English 





Piotr Puldzian Piucienniczak 

Badiou sJNintendo and dutch art 
without Events 


Although the book you see on y 
screen now is titled Gltfch art is .3 




it isn t about lmagesjoF dead gli 
or outcried images of the dead, i he 



aesthetic dies? last: thanks to.the 
ever expanding range of tools, glijtcb art 
will thrive for yearsiq come, that s for 
sure. It s pope that s dead. Texts we ve 
athered do not .state that qiftch art is 
isappeannq, is being forgotten or is 
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i 'SK,a.L,a ria'ocvs 



fOW 




ne grp win ts a reason 

ouna strange? 



tu^bKjnica zlozyiatss 




j h wizq^hvj)? Q.jakqj 


1 I L" 


& 




L.J 



' * -1 


v ■: 


* f^ariu 

iicr^'viT'i 1 


For Jakub Mihilewicz, glitch art stopped being attractive when it became 

..... . r 1-11 ? Jakub Mihilewicz, GLITCH IS DEAD, in this book. 

. ; : *. commodified 1 . Romantic pretenses of artists and ideologues do not really 
- ! ' matter when their tqql^ ar^gin^.Lised with much more success by employees 

of global media corporations. What was worthwhile in glitch art died when 
databending appeared in MTV clips and Disney movies, not to mention social 
campaigns of Polish Catholic church. They say that true art is where money 
is not. For Matthew Austin, the mainstream of glitch art is a copy of a copy, 

5 Matthew Austin, “We can be heroes’: . . ,, , , . . . , ... , 

series of predictable attempts a AQi Facebook s lottery 2 . 

O 1 nature of ditches in glitch.art, in this . ■ 

The creative explorations and r ewe^s? Q fc ec^onay.X),y.pxWir e art left Glitch Artists 

book. • 

Collective when it became a place to go for wd.hnabe, artists using smartphone 
apps. In other words, glitch art went from experimentation to banality thanks 
to the ease of creating it. Similar arguments can be found in Mariusz Pjsarski’s 

■ ■' ° Mariusz Pisarski, Glitch-lit. Farewell 

paper 3 , where he states that man-made glitch. is only a substitute for the real 

to man-made literature , in this book. 

thing. There can be no true randomness and. unexpectedness as long as one’s 
- Mntentiorand will control the output. Only relying on quantum fluctuations 
, inside -of. circuit boards can allow one to experience glitch as an awe 
. . inspiring event. * ■ * * 
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wsistereesnife zc 4ijia arc / 
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In accord with the title of the book Jakub, Matthew 
and Mariusz point to limitations, weaknesses and 
lifelessness of contemporary glitch art scene. The 
promise of glitch art has not been fulfilled and they are 
mourning its passage. What was the promise? 





I think that the idea of the Event is crucial if one wants to understand the strange death 
of glitch art. Alain Badiou’s Event and Bein £ was translated to English in 20 05 4 , 
somewhere around the birth of glitch art as we know it. I myself was influenced by the 
_ book when I was working on my book March on ROM 5 . 

' Alain Badiou, Event and Beina, New York 2005. r , ,* a . • g g 

Therefore, I consider Badiou s philosophy most appropriate to 
? re^er to here. For him, the EventT's a situation of radical 





^ interruption, a transformation incited by things that were 5f 

/YS . .... K. M. r .r 

ry moment. 


Piotr Puldzian 


unsewpntil that very moment. The thing that was hidden reveals' itself 
and t,ujr-ns the v tablesciust-as workers that leave the darkness of their 
workplaces or a setret desire that explodes. The Event is always ptucienniczak,M«f»: 

unexpected, as you can’t expect theVevolution to obey a timetable. It does - internet zoiz,. 

not mearivt habit’s a miracle or supernatural intervention. The Event is http://sc-ch.pi/marsz- \ . 
a revelation of things that were there, but were never expected to be , na rom 

revealed, something that’ could be expected (sometime, somewhere), but was virtually 
unexpected. Matthew Austin, grabs the ambiguity of the idea when he writes about 
subway systems: we do know that mass transit can break at any moment due to 
a variety of reasons, but we do not threat it as agreal possibility and do not consider it t ] 

when-planning travel. Glitch artworks can fulfill the ideal of such Events that come 
unexpected yet are not unforeseen. In her critical texts, Rosa Menkman wrote about the 
glitchjrrtoment(um), a blow of technical reality that allows us to see its true self and at 
the same time operis new possibilities and creates new knowledge 6 . Such experience of 

defect is productive when it allows understanding of how the machine 
works, what influences it and how we can influence its workings. Anna 

■ i , . , , r , . Anna Nacher , Srom glitch art to represenfqt^njand back, in this book. 

Nkcher writes about the process of making the absent present in 
glitch art: a digital work of art that exposes its inner structure and 
conditions of its own appearance is a sign o.f the event of its creation 7 . 


9 Rosa Menkman, 

The Glitch Moment(um), 

Amsterdam 2011. 



^ 4 


Of course, the whole idea of the Event of glitch becomes problematic when uniqueness 
becomes serial and the glitch art becomes just another avenue for attention. 
^i^jleatl^)^litd^r^/v^|^all<in^bouHTei^^^litd^r^/\nthou^vents^lU 
ar^^^echnica^xemse^af^nc^oz^lominatecUD^ak^lefects^TaH^h^leatl^ 
authorsinthisboo^ 

Sometime around 2012 one could still believe that the defects of technical equipment 
could be a reasonable way of exploring the world. In CONTROL CANNOT HOLD I wrote 
that “it is that very defect that revealed that properly functioning machinery is not 
enough to see a new world, as the smooth progress does not introduce new elements. 

The fact that the experiment cannot be repeated worries scientists. It shouldn’t worry 
us, however. The creation of new things and true improvisation are impossible to repeat 
because of their very nature” 8 . The defect I wrote about was an untimely discovery of 

.. ’i i . I. , r i _ . _ . . , , , 1 PiotrPuldzianPtucienniczak, 

Higgs boson that was quickly attributed to faulty equipment at CERN. It s obvious that 

. CONTROL CANNOT HOLD. 

if we want to have unexpected results, we cannot use standardized tools but rather 

. Polityka halasu, ekonomia usterek, 

makeshift and random ones. Event-making is a difficult ob as you cannot rely on ready- 

„Ha!art” 37/2012. 

-mades. The Nintendo that Alain Badiou would use to create glitch art has to be circuit 
bended and use dedicated, nearly broken software. 
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Today, when more and more glitch art is being created by easy-to-use apps and is becoming so 
standardized one cannot expect to encounter the unexpected. On the other hand, it would be vicious 
to call the digital art works collected here mere copies of copies. Artists invited to participate in the 

original Glitch artjs dead exhibition in Krakow represent different approaches to 

the creative process, different interests and even differing 
understandings of what constitutes glitch art, or, what 

glitch is. The book, like looking at all the works in Glitch Artists Collective, is free. It isn’t even 
a commodity, as it has nib exchange value (you cannot buy or sell it, it’s basically worth nothing). We are 
aware that every subcultural aesthetic - be it punk or vaporwave - in the end becomes incorporated into 
advertising. We are aware of how media corporations work, we don’t like them and we are not amused 
by their deeds. In fact, “anticapitalist” calls for new “authentic”, “truly independent” and “non-profit” 
aesthetics and do not sound very anticapitalist when capital continuously looks for new lifestyle niches 
that feel “authentic” to them. ^ 


Glitch art is what it is: an Internet aesthetic, not a political movement. The destiny of every- 
successful Internet aesthetic is basically the same, to oil the (pars of'mark^Jigig. This is why w"e „ 
don’t expect aesthetics to change the world, butt w§hope thafpolitical^n^vef^^hts do. Glitch art 4 *' 
is nofJ^bil|Kafeovement. The so-cajted death’of glitcIVSTt is not a proper Event, as it does not 
reveal.anytl^^.fW, it is a common tr^^tory.of^i^ultural aesthetics. This doesn’t change 
anything. Sti(tf'people$/ho like to mak^flitch art^wUl do it. It’s sad, yes, but you won’t feel the 
revelation of seeing your first glitched jpg. ■? . ' 


Do you feel old and har.dLto surprise in this post-ironic world? Just wait for your computer to br^ak. 

Is glitch art dead? Who cares. 




I, 




translation: Ewa Michalska 
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The text was originally published 
in “RWA” online zine, 2/2014. 
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In the development of technology we observe two, ap- 
parently contradictory, tendencies: one is producers 
aiming at transparency, approximating the ideal of so- 
-called “black box”, where the code is completely invisible, 
covered by GUI. In this kind of device there’s only input 
and output data, as technology becomes transparent and 
hardware disappears from the user’s view. When it comes 
to the exemplar of such tactile, haptic, close-to-the-body 
devices, iPads (along with their clones) seem to have 
approached the ideal, but it’s not just them - the newest 
Macbook models prevent their users from penetrating 
the device’s insides, adding memory chips or changing 
the motherboard. Cluster structure of the device, once 
seen in desktop PC’s, is no longer here. Clearly it’s related 
to operations of capitalism and “planned obsolescence” 
- which means that the devices wear out or become out- 
of-date within a known time period. 

The second tendency can be observed in the cultural 
context of technology. Lev Manovich said that there are 
two seperate levels in the new media: the technological 
level and the level of representation, a.k.a interface. The 
cultural “layer” impacts the technological one and vice 
versa, as they stimulate a mutual change. Moreover - they 
are also frequently indistinguishable to the consumer. For 


over five years, the mainstream of visual culture has had 
an increasing appreciation for glitches, errors and the 
showing of the “stitches” of technology. It can be explained 
by new media approaching a new phase - the metamedia, 
a period of self-awareness, similar to the cinematic one, 
which took place after the golden age in the 1960s. 

Glitch is doing quite well in the artistic and academic en- 
vironment, while it’s being tamed by mainstream, popular 
culture. But let’s start at the beginning. Noise, racket, flaw, 
overdrive, the focus on the processual - they all have their 
place in the history of art. Glitch doesn’t equal every error, 
it’s not the noise in the VHS recording, rather it’s a term 
precisely connected with digital technology (although 
the prehistory of glitch art concerns Pipilotti Rist or Nam 
June Paik). The very beginnings of glitch’s career come 
from within the NASA space program, where a system er- 
ror was defined as the “gremlin of the computer age”. The 
wide usage of errors in the stream of data can be observed 
through the entire history of net art, especially in its be- 
ginnings (the jodi.org collective, Cory Arcangel). At some 
point, however, something went wrong. Now in the iTunes 
Store we can buy apps that automatically “glitch” pictures 
using the “black box” rule. There’s no need for skill, no more 
poking in files or cables, all you need is 2,69 euro to pay for 
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the Satromizer, and you can beautifully destroy an image. 
Moreover, there are plenty of similar apps out there. 

Rosa Menkman, perhaps the most famous research- 
er and theorist of glitch, in her pretty naive Glitch Studies 
Manifesto from 2009, postulates constant glitch stud- 
ies, constructs the concept of “glitchspeak” (parallel to 
Orwell’s newspeak) and worships the novelty of glitch that 
is supposed to be a tool for fighting the established genres 
and expectations. In The Glitch Moment(um), a subsequent 
book that summarized her academic output, Menkman is 
more aware of the increasing dangers of commercializa- 
tion of the current. To make a long story short, in 2009 
Paul B. Davis, datamoshing pioneer, together with Takeshi 
Murata, planned to exhibit his works in. one of London’s 
galleries. Unfortunately, on the previousday, Kanye West’s 
Welcome to Heartbreak video premiered. To quote Davis: 
“Kanye fucked up the show”. The clip, that efficiently used 
the language of net art, quickly gained a multitude of fans 
as well as plenty of copies, not to mention Evident Utensil 
by Chairlift or autothematic Datamosh by Jung Jake. Only 
one year later MoMA exhibited Takeshi Murata’s Monster 
Movie from 2005. 

For me, the most obvious sign of death and commer- 
cialization of glitch art is Wreck-it Ralph, a Disney movie 




v 



from 2012. On the diegetic level, we face video game char- 
acters, who travel through universes and generations of 
arcade machines and consoles. The plot is simple: main 
character has fucked something up, so now he has to save 
the world. Along the way he meets his little helper which, 
in this case, is a girl that turned into a glitch. She isn’t 
a wanted one, because she spoils the joy of immersion for 
everyone. Luckily, after having killed the bad guy, it turns 
out that the glitch can be used as a kind of “special attack” 
- after clicking a button the character performs a predict- 
able, effective move that makes kids happy. An outcast 
found by another outcast turns out to be so innovative 
that after having it packed into shiny wrapping (and cut- 
ting its balls off), it can be easily monetized. On the ideo- 
logical level the movie talks about cultural absorption of 
glitch to the mainstream; the glitch itself is actually the 
final evidence of this absorption. If Disney’s creative di- 
rectors assumed that they could show families what this 
strange effect from Tumblr means and how it has been 
well-tamed by video games, that means that glitch has 
already been tamed. 

To sum up: I recommend reading Jean-Frangois Lyotard*. 
In his works, he always postulated searching for new lan- 
guages while using new technologies, instead of look- 
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*Jean-Fran$ois Lyotard, “The 
Sublime and the Avant-Garde”, 
The Inhuman: Reflections on time, 
Stanford 1991. 




ing back at norms and standards (which does not mean 
burning bridges and churches - I’m sorry for not being 
punk enough). Instead of writing manifestos and creating 
genres, we should focus on the creative process itself, on 
what actually happens. Lyotard was able to see a bond 
between the capital and the avant-garde: the way the 
art world is simply another market and how new means 
of expression created by artists, criticism, and even de- 
struction all easily commodified. According to Lyotard, 
the knowledge of the “strong character” of a piece of art 
is confusing for the audience; it collides with their ex- 
pectations and, therefore, becomes the reciprocal of the 
meaning that the market is trying to grant it. Furthermore, 
the essence of the avant-garde dissipates in well-known 
schemes (that’s how genres work in general, according 
to Altman). In the case of glitch, the distraction itself be- 
comes a brand new language, one that’s being spread on 
the scale between novelty and the well-known. Any inno- 
vation is just examining the market and testing whether 
new ideas will find their consumers. The “profitable pa- 
thos” of innovation doesn’t express the spirit of the age, 
but instead the spirit of the market. The cynicism of inno- 
vation therefore stands in contradiction to the happening 
of the real error, which is a real, painful punch in the face. 



.The metaphysics of capital is the technology of the time 
and the novelty that comes with it, but the question “does 
it?”, makes you stop and think. In this reactionary style, 
Lyotard is trying to say something, that I’ll simplify here 
for the means of the situation: “make it happen”. 
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You stand quietly on a subway surrounded by people. It is 
a trip that appears no different to your ritual of daily life. 
Suddenly it goes dark, unnaturally dark. The train slowly 
comes to a halt. You begin talking to a stranger about their 
guinea pig named Boris while you wait for the power to 
come back on and the train to start moving again. 

This is the context of the 1965 New York black out. 
Aptly, James Burke points out, what is important is that 
people made a fundamental assumption; they assumed 
that the power would come back on. And with that, he 
exposes a naive truth, that in black outs “ ,.[w]e wait for 
technology to come back and save our lives. Because 
it is inconceivable that it won’t” 1 . The possibility that in 
that very instance the age of electricity was over and an 
individual’s only hope of survival was discarding the train 
and braving the dark subway tunnels of New York may 
have been thought about but was evidently not acted 
upon. Any reasoning of survival without technology 
remained hypothetical due perhaps to our own unwavering 
faith in a general infallibility of technology. 

The above example illustrates two important points. 
The first is that the excessive belief in technology can be 
unsound or even detrimental to our survival. The second 
is that, ironically, to reveal that this belief can be unsound 
requires technological failure. In the rhetoric of Virilio , 
to invent technology is to invent its failures. Although 


1 James Burke, Connections, episode 1, 1978. 


2 Paul Virilio, The Art of Accident, Rotterdam 1998. 



to many this may seem self-evident, it is important to 
remember that at some earlier point in your existence it 
was not so. There is a moment in all our lives in which we 
accept that failure is an inherent, for lack of a better word, 
“behavior” of technology. But again, this seems self- 


-evident as all things fail. Although your Super Nintendo 
Chrono Trigger save file being corrupted or your Microsoft 
Word document containing your essay on chameleons 
crashing are frustrating experiences we merely accept the 
technologies’ failures and move on. 



Word cannot open this document. The 
document might be in use, the document 
irnght not be a valid Word document, or the 
file name might contain invalid characters 
(for example, \ /). 

(Chameleon Essay, doc x) 



There is, however, another experience of failure that 
is far more empowering and philosophically nuanced then 


stating the obvious. The knowledge of how technology 


fails can in itself extend us 

Before moving forward, it is important to digress to 
a workable interpretation of what constitutes "technology” 





: 





as to give a more definitive meaning to the previous 
statement. Consider for a moment stumbling across 
a key. You already have a key that opens some lock 
(what it opens is not important, just that you know 
it opens something), and via comparison this found 
key clearly does not have the right 
properties to open your lock. Further, 
it is unmarked, so it is unclear what it 
B does open if it opens anything at all. 

You realise, equally, that if someone 
had found your key they would be in 
the exact same situation, they would 
not know if your key in fact does open 
something and even if they did, they 
would have no idea of what and where 
it is. No matter who an individual is, a 
found key is only a key in so much that 



PLiCE FOUND 
KEY HSSE! 


it looks like a key not that it is a key. 

Found keys are simulacra of keys 4 , they 
are merely images of a key. It is worth 
noting, it does not matter if the key is 
physical or digital. For example, knowing a password 
nor encryption key is useless if you do not know whom 
the password belongs to or what it decrypts. 

Moreover, continuing along with a physical key, 
it isn’t a stretch to assert that a key has far more utility 
than opening a particular lock. It can, for example, be 


|4 Jean Baudrillard, Simulacra and Simulations, 
(Minneapolis 1995. 


used to open a beer bottle - which ironically, could 
be considered a lock. This should not be a surprising 
use of a key, however there are two simple but subtle 
points I would like to draw focus to. The first is that 
this is not the intended use of the key. The second 

is that the use of a key as 
a bottle opener happened 
after the invention of the 
technology of the key. This 
therefore implies that there 
exists a period in society 
in which a key was a key 
but not a bottle opener, and 
further it implies that for 
every individual who knows 
something of keys there 
is a period in which a key 
was a key and not a bottle 
opener - assuming that the 
individual didn’t see the key 
used as a bottle opener first. 
Thus, it is very much possible that we could be now in 
a period in which some other function of a key is yet 
to reveal itself. Just as the key didn’t need any formal 
manipulations of the artefact to transform it into 
a bottle opener, this possible new use equally wouldn’t 
need any manipulations to be done The only thing 
stopping us from using keys in new and ingenious 
'ways is our beliefs and definition of what a key is. 
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By framing what a key is, and thus what a key is not,l 
we engender ourselves in its definition and lock away | 
what other possibilities.^ 

This highlights an axiomatic property of 
technology. Namely, that it relates both to an artefact 
- which may or may not be physical and further to 
this it may even be a framework or a process 5 - and 
a set of knowledge and biases relating to that artefact. 
A key is a chunk of physical material, however the 
artefact’s functions of opening a lock or a bottle 
of beer are projected upon it by the individual. For 
example, the technology of an iPhone is completely 
^different from the perspective of an app developer 
(i.e. a platform for software development) and a 
selfie stick owner (i.e. an extendable camera), which 
is different again from an app developer who owns 
;a selfie stick (i.e. it is both a platform for developing 
software and an extendable camera). Considering the 
three individuals mentioned with their three different 
approaches to an iPhone it makes little difference to 
that technology if they each owned three separate 
tokens of the iPhone type or if they shared a single 
token 6 . The app developer would use the device 
radically differently to the selfie stick owner and 
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l J 5_W. Brian Arthur, The Nature of Technology: What It Is and 
.How It Evolves, New York 2011. 



6 John Dilworth, Artworks Versus Designs, “British Journal 

of Aesthetics”, 2/2001. 
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differently again to the app developer who owns a 
jselfie stick. In this way, technology is not only of the ~ 
nyperreal 7 , never sitting quite in reality, but is entirely 
embedded in the individual self. 

And with this hyperreal construction technology 
controls, contorts, limits, manipulates and constructs 
us 8 , for without it there is no meaning to artefacts 
and processes, but only meaningless chunks of 
physical, conceptual and digital material. Without 
the technology of a computer an Excel Spreedsheet 
is unthinkable. Without the technology of an engine 
the technology of a car is inconceivable. Without the 
technology of agriculture the technology of a city is 
unimaginable. Technology limits what we can do, and 
how we see and understand stimuli; it is not only an 
extension of ourselves but a part of ourselves. 

The technological artefact of the computer 
hasn’t fundamentally changed in the past few 
decades: the technology has merely become faster 
and more powerful. What has changed is our 
mastery and understanding of it. A nuanced example 
of this are the shifts in digital architecture in the 
past twenty-five years: through being a simulation 


7 Baudrillard, op.cit. 

8 Kittler, op.cit. 

9 Digital architecture is the branch of architecture 

concerned with digital technologies and their implications for 
architectural forms, construction and processes. 









Greg Lynn and Lars Spuybroek, to the form-finding, 
Processing induced agent-systems of Kokkugia, to 
the “mastery” of parametric induced forms we see 
today. It would be foolhardy to not assert that these 
innovations would be possible without software 
development - which in itself is a technology - but 
in this instance software has been developed over 
time on what is fundamentally the same technological 
artefact, the computer. Software may be conceptually 
bound by the need to wait for an increased capacity 
in hardware specifications. Fundamentally, the only 
difference between a computer thirty-two years ago 
and the computer you are perhaps reading this on or 
using to play A/orld of Warcraf' is a series of leaps 
in technological knowledge and not technological 
artefacts. The computer is almost unique in 
our capacity to innovate its own limits. When 
a programmer wants to innovate the technology, they 
merely need to add software to its functionality. In the 
computer, we have a machine of infinite entertainment 
and utility, we just need someone creative enough to 
innovate our technological knowledge. 

It is in this mode of technological expansion 
that technology extends us; new ways of using 
technologies open up new possibilities and new 
ideas reveal themselves from the previously hidden 
void of the unknown. In this way, the knowledge 


technology fails can in itself extend 
(technological limitations can be extended via breaking, 
(exploiting and hacking our technological artefacts 
leading to an increased agency of an individual. 

Let’s focus at, for the lack of a better term, - 

10 


image-electrical technologies (i.e. those 
technologies that uses electricity and produces 
messages, whether visual, sonic or otherwise), if” 
of which designed purpose is to be invisible from 
the viewer/user allowing for the uninterrupted . 
transmission or production of messages 11 . Here 
a particular type of failure makes the invisible visible, 
that the medium represents itself in violent contrast 
to message 12 . This failure is the glitch. 

I 

To certain individuals glitches are merely 
frustrations within a wider activity: a random 
destruction of ones own files, a warning that 
technology has its limits, or an issue that gets 
embedded and ignored in the users ritualistic 





10 I purposely forgo the term ‘new media technologies’ ■ STT 

in favor of image-electrical as new media implies interactivity | 
between the user/viewer and the technology, a condition which 


is not essential for a glitch to occur. 


11 Rosa Menkman, The Glitch Moment(unn), Amsterdam ■ 

2011, p. 14, 15, 46. 
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of that technology. The glitch in this instance is 
something undesirable and irritating, as it prevents 
individuals from having the degree of technological 
mastery they desire. In these instances the glitch 
moment(um ) 13 passes through these individuals and 
any interrogation of aesthetics, let alone "beauty”, is 
belittled by the desire to finish the process they are 
currently in. In this, the glitch moment(um) is not 
enough to extend an individual to include failure into 
their technological cannon, it can easily go unnoticed 
and even if it is noticed the utility of the destruction 
of files or technology at first glance appears as 
absurd as cutting down a tree with a herring. Yes, the 
technology can (at least theoretically) do it, but why 
would anyone reasonably want to do it? Technology 
can always do things that it wasn’t intended, but 
some are more useful than others. This is the glitch 
moment(um) of the everyday: the glitch that does 
not extend us beyond our technological limitations is 
merely a forgettable and frustrating hindrance. 

However, if all glitches were of the everyday, 
there would be no ‘glitch art’ (something I will come 
to at the second part of this text) and further, you 
would not be reading this (as you would likely have 
no interest in the topic and there would be no need 
to write on it in the first place). I wish to highlight the 
glitch moment(um)s that are liminally transformative. 
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There is another sort of glitch that when it occurs 
we have been changed and there is no going back to 
our former selves. This is the glitch of the mirror, as 
it reflects our own naiveties, beliefs and our very self, 
back at us and reveals “...a profound reality ” 14 

Consider for a moment, yourself standing or 


sitting at an image-electrical technology and you see 
a glitch (real, synthetic or otherwise 15 ). You’ve seen 
glitches of this sort before and it is nothing out of the 
ordinary from what Moradi 16 described: it is complex, 
linear, horizontal and repetitive. At the surface, it 
constitutes a rather un-extraordinary glitch. However, 
this one is different, not in the artefact’s aesthetic 
value or even necessarily in its direct causal context, 
but in its relationship to you, the user/viewer. In this 
glitch you see something you haven’t seen before, 
you see a part of yourself, the part of yourself that is 
your technological beliefs. It echoes your knowledge 

14 Arthur Coleman Danto, The Transfiguration of the 




Commonplace: A Philosophy of Art, Harvard 1981. 


15 Both Moradi and Menkman have attempted to classify 

forced and constructed glitches. Moradi creates the glitch-alike’ 
and Menkman the ‘domesticated glitch’. Although both agree that 
there indeed does exist a ‘pure glitch’, I consider ‘synthetic’ a ore 
useful descriptor for representation of forced glitches and things 

-that merely look like glitches. 

16 Iman Moradi, Glitch Aesthetics, dissertation, 2004, pp. 







on technology back at yourself and reveals how 
limiting that knowledge has been and can be. You 
stare as it reflects how naive you have been. You - to 
perhaps different degrees of philosophical resolution 
- realize that technology has been mediating you, it 
has been limiting your potentials and somewhere in 
this glitch there lays a potential to break free from your 
technological captors. You discover you are trapped 
in a technological web of your mind and not only do 
you use technology to do things you also think entirely 
through it. In some sort of Kittlerian nightmare 17 the 
very nature of technology has shown itself in this 
singular image, it has shown you your cage and you see 
what it is made of, and with that the mirror dissipates 
into a mere nostalgia of this glitch moment(um). 

All glitches have liminal potential to an 
individual and some of those are liminal; these liminal 
glitches are the mirrors. A mirror, in both a literal and 
^figurative sense, reflects something real back at us 
yet its reflection is not real. The simplest and most 
overdone example is Narcissus falling in love with his 
own reflection. Narcissus does not fall in love with 
himself but only falls in love with the image of himself, 
for all intents and purposes the reflection of Narcissus 
is not human but is a simulacrum. A more figurative 
example is Marcel Duchamp’s Fountain, which mirrors 
- the nature of the institution of art back at itself, yet 


s r r 


17 Kittler, op.cit. 


is not the institution itself. These mirrors shift our 
models of things, they challenge the way we, as 
individuals, have constructed our selves, our worlds 
and our understanding of things. Terry Eagleton 
quite fittingly asserts that our models, which in turn 
constitute a theory of sorts, are thrown into question 
when something outside it challenges its validity. For 
example, witnessing a falling beer bottle releasing 
a tiny parachute or chipmunks harbouring nuclear 
weapons would challenge an individual’s model of 
what constitutes a beer bottle or chipmunks 18 . It is 
this challenge to our model of reality that can make 
a stimulus a mirror. It highlights our own naiveties 
and challenges us to reassert a new model. But just as 
with the glitch, after the moment that the model has 
been challenged the mirror dissipates and all that is 
left is a memory and an artefact. 

To continue the Duchamp example, after 
an individual asks the questions to themselves 
concerning Fountain having the status of an art object, 
the way that individual has seen the world has shifted. 
The artefact is unchanged, but the mirror in it is gone 
- although it is possible for an individual to see it as 
a mirror again at some later point in time - assuming 
it has another profound reality to reveal. Just as with 
Duchamp’s Fountain, all glitches have the capacity to 
be a mirror. Reflecting our technological cage back at 
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18 Terry Eagleton, After Theory, New York 2003. 






"us and showing a fleeting glimpse of escape. However, | 
albeit perhaps obvious, unlike Duchamp, each 
individual most likely has a separate glitch or glitches 
which act as their first mirror. The glitch - or perhaps 
glitches as the case may be - that caused this change 
in an individuals model of technology are now mere 
glitches of the everyday again. The potential from that 
moment has caused a liminal shift in the individual, 
that original moment is now embedded in the self 
through sublime awe and nostalgia. The individual 
has shifted their view of the world, their hyper- 
reality, and has now found glitch as more than a mere 
nuisance but a valid mode of production, yet the 
production of what is yet to be seen. 

|The possibility of a glitch being a mirror is 
^fundamental to the nature of its ‘beauty’ , however, 
in my opinion, through this lens of glitch it seems to 
constitute something more akin to the sublime , 
as there is clearly something terrifying and awe 
inspiring akin to Casper David Friedrich’s Vanderer 
lAbove the Sea of Fog about these glitches as 
mirrors. However, this argument would be far too 
long to expand on here. The crux of the argument is 
that glitch moment(um)s are capable of extending 
,an individual’s capacity to understand and use 


19 A word used sparingly. 


J20 Immanuel Kant, Observations on the Feeling of the 

iBeatiful and Sublime, Oakland 1960. 


particular technologies. However, if each individual 
has experienced some glitches as mirrors that 
transformed them, could further glitches be mirrors 
of more nuanced and specific information giving an 
individual more control to attempt a further escape 
from their technological captors? 

The promises of freedom that glitch appears to 
offer are however very short lived. The technology 
appears to have very little utility; at least until 
a creative enough individual reveals more practical 
applications for the techniques that are currently 
being developed by glitch artists. Further the 
technique allows for a distancing of the user from 
the outcome in so much that the user is unlikely 
to predict the outcomes of their process 21 . The 
production of glitches, to some degree, becomes 
indeterminate in the same sense as John Cage’s work 
with the iChing, Tristan Tzara’s cut-out technique or 
even David Bowie’s Verbasizer. What comes out of 


21 Steve Harfield, "Cage, Chance and Architecture: 

Distancing the Formalizing Agent”, Center 18: Music in 



Architecture - Architecture in Music, Austin 2014, pp. 124-131; 
Matthew Austin, Gavin Perin, “The Other Digital: A study 
between algorithmic design and glitch aesthetics in digital 
architecture”, Emerging Experience in Past, Present and Future 
of Digital Architecture. Proceeding of the 20 th International 
Conference of the Association for Computer-aided Architectural 
Design in Asia (CAADRIA 2015), pp. 829-838. 




[Corrupted Data Transfer by Clif Pottberg] 


HThis is not to say that glitches do not have 
huge utility as a compositional element or as 
'’transformation of an images meaning, but the 
technology of glitch is currently extraordinarily 
narrow. Glitch art appears to currently be its only 
application. Alas, the very glitch moment(um) that 
enticed an individual to attempt an escape from 
technology leads them to become ‘artists’ and 
overflow the jlitch art scene. The low barrier of entry, 
off-the-shelf techniques and the technique-focused 
modes of production makes glitch art a very attractive 
mode of creative expression from the perspective of 
an individual with no previous artistic or designer 
training and an itch to extend their technological c 
However, this democratization of art has its dange 
Hal Foster hits the nail on the head on this issue w 
this quote from Seabrook: 

Because more people could make 
art, more did. The market became 
flooded with art...The real and importa 
artists had to compete for attention 
with every kid with a guitar and an 
interesting hair cut . 22 

Although in the context of glitch art, guitars 
and interesting hair cuts count for naught, the same 
sentiment is met with choice of input image and an 


22 Hal Foster, Design and Crime: And Other Diatribes, New 

York 2003. 


these techniques supposedly escapes an individual’s I 
personal prejudices, preferences and bias. In the case 
|of the glitch, as mentioned before, it represents an | 
escape from technological knowledge. The clear issue 
with these techniques, which has seen them for the 
most part banished to the circles of art production, 
is the very thing that makes them useful for art 
production; the difficulty in controlling them. Quite 
humorously, in some sort of ornate Dadaist joke, the 
glitch moment(um) that mirrored an individual’s 
technological cage back at them and opened them up 
to promises of freedom becomes empty. 
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interesting technique. Nevertheless, Menkman’s fears 
of glitch becoming cool are well founded 23 ; capitalism 
now works at every level of society and anywhere 
something can be used to brand, market or sell it will 
be and art is no exception, especially in a post-Warhol 
world. Instances of glitch become the production of 
building an artist’ brand, Dan DeRosato cements this 
by commenting: 

I just see this wave of work that not 
a lot of time was put into, and to make 
it infinitely worse, no one cares to talk 
about it. Something is posted and it gets 
4 likes and the next post is made. 

The point here is not to attack the quality of the 
work on the Glitch Artists Collective, but to highlight 
the consumer culture now present in glitch art. 

The glitch artists collective is now a mall of infinite 
expansion 24 , in which artist brands and products 
are competing for recognition within the glitch art 
community, and within any commercial system 
particular brands become bigger than the others - 
for example Mark Klink and his 3D explorations, Ed 
Grant and his merging of strong photographic skills 
and pixel sorting, Sara Goodman and here nostalgic 
compositions, Clif Pottberg and his clever tongue- 


23 Menkman, op.cit., p. 45. / 
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24 This phrase is a play on Malraux’s ‘Museum without 
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in-cheek expressions and Asthenia and their dark 
and expressive glitch portraiture. This brand division 
leads to a clear class division within the glitch artist 
community, the artists and, for lack of a better term 
the novices. However, if every individual has had the 
same technological opening what makes the brand of 
these several individuals ‘better’ then other brands? 

At a shallow level they all go through by a similar ; 
process of Creation by Destruction like all other glitch 5 
artists and glitch novices. Further, a glitch novice is as •/ 
likely to claim their work is ‘about’ something as much 
as a glitch artist and ‘aboutness’ is a fundamental 
property of art . 

However, it is here, that there is a difference. 

Glitch art produces two types of mirrors. The first 
is the mirror spoken about previously, it is mere 
propaganda produced in a manner to propagate the 
liminal transformation of technological knowledge. _ 

Its value is heavily embedded in its potential to . 
enlighten those still trapped by technology. The 










second is a mirror of a very different sort. This 
mirror is not as grandiose or impactful as the first, 
but modest. This is the mirror of research in which 
the work reveals a set of creative explorations 

and thus expands glitch art itself. In this work, f ^ 
the mirror reveals new ways of working via new 
techniques or novel edits or improvements to , 
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pre-existing techniques of production. For example, 
there is a clear lineage of exploration in the work of 
Mark Klink, in which .OBJ databending, odd dimorphic 
transformations 26 (a term, in this context, that 
appears to be coined by Mark Hansen representing 
./^transformations that only make sense within the 
' computer) and texturing are incrementally rearranged 
to find new and novel uses of these techniques. These 
mirrors target audience is glitch artists and glitch 
novices alike. While the work of a glitch novice is about 
whatever the work is about, the glitch artist’s work is 
also about the extension of glitch art. 



this note, I would like to close by exploring 
single recent event to contextualise this argument, 

. "■ T' namely, the death of David Bowie. While the world 

mourned, Facebook feeds were being bombarded with 
■l T ■ . — .. the news, lyrics, and YouTube links to his works and 

... interviews and peoples favourite album art. In parallel, 


j’jggi . ' The Glitch Artists Collective quickly became flooded 

. : with ‘tributes’ made from iconic Bowie imagery and 
off-the-shelf glitches such as data moshing and data 
bending. The mass use of off-the-shelf glitches are not 
unusual here, Dane Carney even produced a banner 
poking fun at this - proposing that the groups name 



be changed to ‘Pixelsort Artists Collective’ - what is 
unusual is the convergence in topic, namely, Bowie. 
What does glitch art offer this moment? What 
is a glitched image of Bowie about? If is merely 
highlighting that death is a sort of ‘biological or natural 
glitch’ - a term this author wields ironically 27 ? If so, 
the work seems self-evident and it’s aboutness is rather 
mundane. What is the real value of these ‘tributes’? 

I would argue very little to any one other than the 
author of the tribute. An artist brand looks for potential 
capital wherever it can find it. An opportunity to be 
relevant in a scene flooded with other brands looking 
for potential capital is difficult. The glitch artist and 
novice alike associate their brand with a brand with 
more capital potential. This is not new in either art in 
general or glitch art specifically, Giacomo Carmagnola 
has done this with ‘he Shining, Chris Lynch with 
Mohammed A! and NASA, and Sabato Visconti with 
Ecco the Dolphin, Donkey Kong Country and the Super 
Nintendo. The use of an artist using and associating 
themselves with brands is a mere capitalist reality in 
a post-modern era, however, the mass association 
with the brand of David Bowie hurts the artists brand; 
when everyone is associated with David Bowie it 
becomes primary (like the breathing of air) and thus its 
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^association becomes un-usefui to either the brand of 
David Bowie, the brand of giitch art or to the brand of - ' 
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an individual artist. 
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'These tributes thus lack aboutness in all its 
"forms. A glitched image of Bowie is as every other 
image of Bowie, about Bowie. These images become 
empty propaganda machines, in that there only value 
these digital objects have of use are in their ability to be 
a mirror for individuals still unaware of the potentials 
of glitch. These images - although far more plentiful 
are to glitch art as Uncle Sam is to the US Army or 
iRosie the Riveter to the women’s liberation movement. 
They have the capacity to show people a new side of 
technology they haven’t considered before. And under 
'this intention, the works are successful. 

However, this isn’t the intended outcome. The 
Iglitch novice clearly hopes, although perhaps may 
not be conscious of this hope, that Bowie gives their 
artistic intentions credibility in the endless flooding of 
work in the mall of infinite expansion and that there 
work may be deemed cool. In parallel, most of the 
Imore established artist brands did not react with the 
production of glitch art. A satisfactory explanation, 
land one that I will assert here, is that there was no 
production because the image of Bowie does not 
contribute to the production of mirrors of research. 
Even if an individual wanted to use Bowie to expand 
iglitch art’s boundaries, the momentum of Bowie’s 
brand may dissipate and any chance to use this to 
■further their artist brand may be lost. 
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A reasonable question to ask at this point if 
these Bowie images are mirrors of propaganda, 
why then did these individuals turn their efforts to 
those already enlightened by the glitch moment(um) 
instead of those not? In other words, why did 
these individuals choose to flood The Glitch Artists 
Collective rather than one of the many David Bowie 
Facebook pages and groups? To these questions 
I have no answer. However, a fairly well grounded 
assumption would be that although it gives their 
brand credibility outside of the glitch scene, this form 
of credibility does not transfer to brand capital within 
the glitch scene. 

The tragic death of David Bowie highlights 
is a core nature of glitch art; it is all mirrors of 
technology. These mirrors reveal different things 
to different people, like all art does. However, the 
technological aspect and its relationship to Kittler- 
informed views of technology are almost unique to 
glitch art. Further it is fundamental to the discipline 
of glitch studies. However, although reproducing the 
fundamentals has value - a mirror of propaganda 
- its value is significantly less than pushing and 
extending techniques - a mirror of research. Within 
this claim there exists the ideal of a class structure 
within glitch art (which although evidently true) as 
inevitably some artist brands will be more popular 
than others and most of those brands produce mirrors 
of research. Although there may be class structures, 
the ideal of hierarchy is not necessary here. These 
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two mirrors have very different purposes within glitch 
art, whether a works value is in the expansion of 
a specific technological cage or the first expansion of 
an individual’s technological cage through off-the- 
shelf techniques.! 


Although Bowie quite inspirationally pointed 
out that “We can be heroes, just for one day”, and the 
power of glitch is its apparent simplicity in producing 
formally complex art outcomes, there is a single ill 
sightedness here. Propaganda aimed to convert, 
targeted at the converted, is useless. 
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1 Rosa Menkman, The Glitch Mo- 
mentum), Amsterdam 2011, p. 45 

2 Cf. Peter Knapp, Noise Channels. Glitch 
and Error in Digital Culture, Minneapolis- 
London 2011; M. Nunes (ed.), Error. Glitch, 
Noise, and Jam in New Media Cultures, 

London-New York 2011. 



Even though glitch art has not been incorporated into mainstream art yet, 
its practitioners, representatives and critics have already called it exhaust- 
ed. Should this paradox be blamed on rapidly changing trends and the con- 
tinuous search for new labels, to attract the attention of art audiences as 
well as that of collectors and art institutions? Or does such a gesture result 
from increasing awareness of the strategy used by art industries to take 
over phenomena consisting in deeper forms of artistic actions? Or is it 
a conscious strategy of avoiding self-definition and self-identification, as, 
according to Rosa Menkman, “cool glitch can be found at the moment of 
its preliminary non-definition; when it is still denied its existence - before 
its tipping point - where errors are deleted, or remain ignored, blocked 
or unaccepted, unwilled” 1 . Avoiding self-definition may be even harder as 
glitch art, despite still escaping the attention of most art critics, is actually 
a distinct genre in practices of digital social networks (the abundance of 
guidebooks, self-study books and manuals on bastardizing and damaging 
data flows is sufficient proof of this). However, it seems that glitch art re- 
fers to a moment of creating a defect, when the defect becomes the point 
of transition; when it allows to see what does not belong to a static and 
established way of thinking; and not when it merely becomes introduction 
do stylization. 

Glitch art makes references to such aesthetics and art forms which 
have been connected with processing, reconfiguring and displacing - and 
stories like these are often created by means of reference to the aesthet- 
ics of error or early media art (as in the case of the well-known projects 
of Nam June Paik) as well as to theoretical considerations on evolution in 
discerning signal and noise 2 . However, I would like to focus on a theoret- 
ical issue, which, in my opinion, may allow glitch art considerations to be 


expanded beyond a typical set of topics. I will try to highlight two distinct 
strategies which use visual aspects, but to different ends. The first one is 
most often called New Aesthetic 3 , a term invented by James Bridle 4 , who 
proposed it during a memorable panel at the SXSW Festival in Austin in 
2012. The second one is typical of glitch art itself. Sometimes they are iden- 
tified with one another, which, as I would like to prove here, is not exactly 
correct. The above-mentioned reluctance to set definitions does not make 
it any easier, and it also divides the main New Aesthetic proponent, us- 
ing hybrid and intentionally incoherent forms of expression (mainly visual 
ones). Bridle describes his strategy as follows: “the New Aesthetic project 
is undertaken within its own medium: it is an attempt to «write» critically 
about the network in the vernacular of the network itself: in a tumblr, in 
blog posts, in YouTube videos of lectures, tweeted reports and messages, 
reblogs, likes, and comments.” 5 

According to Bridle himself, the New Aesthetic proposal is to reveal 
infrastructural, ideological, political and social conditions of the new icon- 
sphere which naturally exists in network communication, often resulting 
from non-human factors (software, algorithm-automated exchange pro- 
cedures, sensors network, etc.). The problem is that this crucial intention is 
still to be interpreted. As the author writes in one of his manifesto-like texts, 
his professional background does not allow him to look at the presented 
image forms without wondering “how they came to be and what they be- 
come: the processes of capture, storage, and distribution; the actions of 
filters, codecs, algorithms, processes, databases, and transfer protocols; 
the weight of datacenters, servers, satellites, cables, routers, switches, mo- 
dems, infrastructures physical and virtual; and the biases and articulations 
of disposition” 6 . Undoubtedly, James Bridle’s proposal reflects one of the 


3 It should be stressed that atten- 
tion to detail is very important here: 
there is, in fact, a movement called 
New Aesthetics, distinct from Bridle’s 
idea, and it defines its own and rather 
different tasks: focus on physical 
aspects of creating a work of art. Cf. 

M. Paraskos, The Table Top Schools 
of Art, London 2008; R. Jackson, 

The Banality of The New Aesthetic, 

http://furtherfield.0r2/features/re- 

views/banality-new-aesthetic. 

4 The reference most commonly men- 
tioned here is the well-known Bridle’s 
website: http://new-aesthetic.tumblr. 
com. There is also an online output of the 
panel mentioned above: http://booktwo. 
org/notebook/sxaesthetic, but the ear- 
liest definition of the New Aesthetic was 
created 6th May 2011: James Bridle, New 
Aesthetic, http://www.riglondon.com/ 
blog/2011/05/06/the-new-aesthetic 
[website already unavailable]. See also: 
Bruce Sterling, An Essay on the New 
Aesthetic, Wired, http://www.wired. 
com/2012/04/an-essa^-on-the-new- 
aesthetic. There is also one interesting 
book sprint published online - result of 
the work of few artists, curators and art 
researchers: David Berry (and others), 
New Aesthetic - New Anxieties, Am- 
sterdam 2012, http://v2.nl/publishing/ 
new-aesthetic-new-anxieties. 

5 James Bridle, The New Aesthetic 
and Its Politics, httj>://booktwo.org/ 
notebook/new-aesthetic-joolitics/ [as of: 
21 . 02201 6 ]" 

6 See above. 
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7 I have touched upon this issue 
in my book A. Nacher, Media lo- 

kacyjne - ukryte zycie obrazow 

Krakow 2016, stressing the neces- 
sity of considering a more signifi- 
cant change in reseach, consisting 
in what I refer to as a non-repre- 
sentative theory. 

8 T. Garcia, In Defense of Repre- 
sentation, [in:] C. Cox, J. Jaskey, 
S. Malik, Realism, Materialism, 

Art, Center for Curatorial Stud- 
ies, New York - Berlin 2015. 
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most significant problems of the digital image culture: what can be seen 
‘on the surface’ is just the tip of the iceberg. Much more important issues 
are hidden deeper, under the surface of the image. They, are above all, con- 
nected with the process of digital image coming to life and the role, which 
infrastructural conditions play in that process (along with any political and 
cultural issues) 7 . However, New Aesthetic presents images, and while it is 
true that it does in a network manner, those images raise little doubt: they 
may make one wonder and be food for thought, but their structure does not 
substantially differ from widely known and relatively traditional ways of 
realistic representation, i.e. photographic records or printscreens. Moreover, 
as stressed by the authors of New Aesthetic - New Anxieties, James 
Bridle’s project has some futurological features which are still associated 
with technological utopias, typical of the Silicon Valley ideologies. 

A different strategy has been adopted by artists of glitch art (the 
term has been disputed and, as I mentioned before, it is difficult to define), 
including those engaged in Glitch Artists Collective. What on the surface 
is perceived as an error or defect, as a ‘glitch’, can in fact be seen as a pro- 
cess of incorporating the event, of including the process of an image being 
created into the structure of a work of art, which thus reveals the very 
infrastructural resources of digital images, connected with the modes of 
switching software, codecs, transfer protocols. The difference between 
these two strategies can be seen more clearly in the light of Tristan Gar- 
cia’s proposal, which defends the notion of representation at the age when 
trust thereto is diminished. Interestingly, he does it from the realist’s stand- 
point (in terms of speculative realism) and in the spirit of new material- 
ism 8 . According to him, the history of representation philosophy offers at 
least three ways of thinking about a presented object: as a copy, as a sign 



and as a duplex. In contrast to the three concepts, the author proposes his 
own original approach to the issue. It is quite clear that the first case re- 
volves around mimesis way of thinking, which has been well-established 
in the history of Western aesthetics. Therefore, the main issues are mir- 
rored in the considerations on relationship between reality and the man- 
ner in which it is presented: it may be its reflection, analogy and finally 
its parallelism. However, according to Garcia, such an attitude presumes 
de-presentation of the presented object - a kind of incomplete presence 
or worse status compared with what it represents and exists as in reality. 
This clearly echoes Plato’s mistrust of the transition between the idea and 
reality and of its presentation - at every level of this hierarchy we deal with 
a noticeable loss. The second interpretation of representation procedures, 
as described by Garcia, is largely based on the concept of sign developed 
by Charles Sanders Peirce. One needs to remember that in the light there- 
of, a sign has threefold structure - its meaning stems from continuous 
transition (taking place within an addressee’s actions) from an object to its 
representation, to an interpretant. The third element, i.e. an interpretant - 
which constitutes Peirce’s original contribution into semiotics and makes it 
possible to ensure certain continuity of different worlds of physical reality 
and sign, imagined reality - means nothing else but the image of an object 
created by representation in an addressee. It comprises of both individu- 
al experiences and cultural conventions, which forces us to refer as well 
to other signs, already present in culture, when determining the meaning. 
Determining the meaning is thus its interpretation at the same time, and 
representation is inherently connected with sense-establishing actions of 
signs addressees. However, according to Tristan Garcia, also in this case 
one deals with erasing actual presence of a sign - its material basis be- 





9 See above, p. 249. 

10 See above. 

11 See above. 


comes scattered, it is hidden, in a way, behind other signs, referred to in 
order to establish the sense. The third proposal - i.e. to read an image as 
duplex - seems quite comprehensible in this context. By referring to phil- 
osophical considerations on iconicity (by Nelson Goodman) and a conclu- 
sion drawn therefrom that signs of image nature cover two different plans: 
what is represented (an object) and representation plan (what we see), Gar- 
cia distinguishes one more way of understanding representation: as duplex 
of an image combining the reality and presentation. This is not sufficient, 
though - the third approach also leads to diminishing real presence of both 
represented object, and its representation (the more theoreticians try to 
capture one aspect, the more they disregard the other one). According to 
Garcia “it is their mistake to perceive single presence perceived as shared 
by two objects (represented and representing) instead of distinguishing 
a single object shared by the presence and absence at the same time” 9 . 
And it all gets interesting here. Garcia begins the presentation of his own 
concept with a surprising and paradoxical statement: “To represent is first 
of all to absent” 10 . He continues by explaining that every representation, 
not only a visual one, presumes that the represented object is deprived 
of its material, spatial physicality (“(...) the image is a three-dimensional 
object, reduced to the state of quasi-surface: its depth has been reduced 
to almost nothing (...)” 11 ). The same applies to the world of sounds, where 
registered sound means that a situation is deprived of its spatial character 
(or in the best case scenario, which applies to sound spatializing systems, 
it is its simulation). Therefore, it has to be concluded that representation 
does not consist in presenting something absent, which exists elsewhere, 
but to the contrary: it means that this element which cannot be transferred 
appears and is absent. This absence, as added by Garcia, is not the matter 






of distortion or imperfection of our perception - it is the core of the repre- 12 See above, p. 250. 

sentation process. The phrase which sounds like a final definition states: 13 See above, p. 251 

“representation is a limitation created by art and inherent in an artistic ob- 
ject, which forces our perception to get rid of a part of a thing’s presence” 12 . 

That is why, according to the author, there is no definite level of realism of 
representation - what is present in presentation is, to a different extent, 
absence: representation “shows something absent and defines it, however 
without ever distorting the thing into complete presence” 13 . 

The difference between the approach proposed by James Bridle’s 
New Aesthetic and the practice of glitch art is, in my opinion, the differ- 
ence between strategies and the degree of “making the absent present”. 

Naturally, this occurs when one takes into account the ambivalent nature 
of art in the new media environment which often uses simulation that does 
not have a single benchmark. While New Aesthetic makes visible cutbacks 
by introducing forms of clearly image-like nature, which find their place 
among billions of other similar iconic forms present in the Internet today 
(one can indeed see vernacular character of image rhetoric in the contem- 
porary network), glitch art also incorporates procedures of generating an 
image into its structure, together with compression formats, rules of soft- 
ware that is used to create it or conditions of the network in which they 
are present. And these are in fact elements which can not only be seen, 
but also tend to disappear from the sight of average addressees of digital 
icon-sphere. In this context, reluctance to self-identification, self-definition 
and preference of error, which cannot be covered by any concept, perfectly 
fit in the category of so-understood representation. It seems that these 
concepts can be translated into the world of digital objects, which are not 
deprived of their spatial character, but of their mechanisms (software and 




infrastructural ones) by which they are generated. A different question is 
whether the two strategies do not mean that we go back to a certain kind 
of conservatism, for which the world of art has to pay a price (also in mar- 
ket terms): focusing on a visual object, which is much more susceptible to 
being present in economic exchange networks than any other conceptual 
work of art. That would be, however, a completely different question, re- 
quiring quite a different answer. 

The answer to this question is not an easy one, especially due to cur- 
rent conditions of a specific economy of attention and affect which form the 
basis of the art world at the age of social media. What plays a central role 
here is the intensification of image forms flow, which is best portrayed by 
abrupt movements within different contexts. These include visual objects 
which circulate in the web, e.g. popular memes, and give rise to a number 
of strategies of reading them, based on their specific contact with address- 
ees (who very often process them again themselves, even if it only means 
making them go viral). This rapid circulation deprives an artifact of trans- 
parency in terms of categorization; in particular, addressees may treat it 
only as a joke, functional object (e.g. desktop background) or even peculiar 
means of exchange, reinforcing one’s status (e.g. as a person who knows 
what is going on or by offering intriguing content and a person whose on- 
line presence is worth following). As a result, two important categories are 
subject to transformation: the author category and the addressees catego- 
ry. The transformation is much more fundamental that we thought at the 
time when remix was the key word. The fact that artifacts circulating in the 
web are prone to being recontextualized and remixed does not play such 
a significant role. What seems to be much more important is that, as Brad 
Troemel writes, “such a disposition emphasizes art not as a commodity so 




much as a recyclable material. Without the traditional conception of prop- 14 Brad Troemei, Art after Social 

Media [in ] You Are Here. Art after 

erty, authorship, or context in place, artists are using social media to stra- the internet, o. Khoieif (ed.), London 
tegically manage perceptions of their work-transforming it from a series 2014, p.40. 
of isolated projects to a streaming feed that transforms the artist’s identity 15 see above, 
into a recognizable brand.” 14 . The situation has changed to a large extent: 

“artists on the Internet need an audience to create art” 15 , not the other way 
round. As a result this leads, according to the author, to a paradox: art in 
the world of social media both reflects market mechanisms (referring to 
the exact same mechanisms of managing audience’s attention as infor- 
mation capitalism) and negates them (giving up the traditional notion of 
authorship as a signature for the benefit of an author as a media person, 
almost like a reality-show celebrity). This situation does not correspond 
to the idealistic vision of sharing online content, nor to the alarmist con- 
dition of moral panic related to the fear of losing the value of authorship 
and current hierarchy (although hierarchies are in fact verified anyway as 
an artist’s ‘value’ and the value of his/her output consist of the ability of 
managing mass attention and emotions rather than popularity and recog- 
nition in the world of art institutions). It most probably combines elements 
of both processes, Facebook groups such as Glitch Artists Collective (and 
many others) prove how important it is to feel the sense of community in 
the context of the changes highlighted above. 
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I. 

If the glitch is a sudden and unexpected error in communication flow 
at the level of technology or communication system, then locating it 
in literature is not difficult. The motif of a scribe who - while copying 
a manuscript - gets drowsy and makes a spelling error, which results 
in confusion reverberating through centuries, is one of the bibliophile 
fiction’s favorite. Despite its relative reliability, the industrial side of book 
production is not free from adventitious entropy either. The history of 
literature delivers several famous, or rather infamous, examples of works 
infected by glitch. A tiny misprint in one of the first editions of King James’ 
Bible (1631) - the disappearance of “no” in the text of the Decalogue’s 
sixth commandment - resulted in God’s injunction “Thou shalt commit 
adultery” and has led to one of the biggest scandals in the history of 
print. Two print-makers were sentenced to pay high fines and almost 
an entire edition of the “Adulterous Bible” was destroyed. More common 
glitches from the print era involve all sorts of mechanically induced 
errors, misprints and artifacts, from unintended empty pages to effective 
compression of text through accidental fold-ins and mash-ups of verses 
on the printed page. 




S ^ ■ 

However, few would qualify such glitchy effects as having much artistic 
potential. We don’t see them as glitches in the sense given by Rosa 
Menkman in her manifesto (Menkman 2011). Somehow William S. 
Burroughs’ cut-up technique seems closer to the idea of glitch than 
unintended technical errors during the phase of book production. Marrying 
glitch with literature seems to demand phenomena less “trivial” than 
accidental blank pages or than the chance merging of two lines of text into 
one. Partly, it is because print errors are traditionally seen as belonging to 
a different order than those of text. But also because music and visual arts 
- where glitch art is rooted - are substantially different from literature. 

The elements that are being reconfigured in the artistic process into the 
“second order” semiotic level are non-discursive and have no meaning on 
their own prior to the emergence of the work (Wasilewska-Chmura 2011). 
This is not a case with literature that takes natural language - sequences 
of discrete signifying units - as its base. Hence, non-discursive accidental 
error in visual or aural form is able to naturally blend with the other non- 
-discursive elements in a song or a painting. We can see a glitch, or hear 
it. But in literature this seeing or hearing is automatically perceived as 
external to the syntagmatic chain. 


We might see the glitch, but highly unlikely we will 
include it in our interpretation. The glitch poetics in 
literature has to rely on integration of glitches into 
the semantic, linguistic and narratological tissue of 
the work to make it perceivable. Therefore, a simple 
“transmutation” of-semiotic glitch from-its audiovisual 
cousin does not meet criteria with which the glitch art 
is measured today. This does not mean that literature 
did not explore the artistic potential of error, noise and 
entropy. It did, but in most of the cases the source of the 
“glitchiness” lies deeper beneath the surface of text and 
its effect was more persvasive.n 

In this short essay I will try to look for the glitch poetics 
in literary tradition, give some examples from pre-digital-- 
and post-digital eras and formulate a preliminary 
typology of literary glitch, both human and machine 
made, intentional and unintentional.! 
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II. 

The rule of redundancy, according to which the message most difficult 
to convey carries the most information, was made apparent at the 
dawn of the modern novel. The revolt against storytelling conventions 
in the era's popular fiction carried by Laurence Sterne in his “Life and 
Opinions of Tristram Shandy” serves as one of the best examples. 
Bestsellers, reminds David Porush, recycle established convention, 
which makes their information value drop to zero. Through intentional 
excess of narrative devices, accumulating digressions, introduction 
of blank pages to be filled in by the reader, and even sketches of the 
novel’s own storyline, Sterne initiates not only the auto-reflective 
strategies in literature, but also the first literary incarnation of “memory 
leaks”, “data promiscuity” and “foreign input” (Menkman). 

“The Life and Opinions of Tristram Shandy” forefronts one of the two 
paradigms of contemporary artistic experiment in glitch and noise. 

Let’s call it the formal one. It grows from observation of the current 
literary production and rebellion against its ossified forms. The 
second paradigm has more of an existential aspect: it grows out of the 
individual and collective biographies and always strives to find the 
right and more adeguate form of expression of those experiences. 



Strona 3- z 9 Wyrazy: 9 z 21 73 Q* Polski 



Although it is rooted in Romanticism (explorations of mental, 
distorted states of consciousness that expressed itself in 
oneiric poetics or the poetics of fragment) and was later 
inspired by psychoanalysis, which led to the fascination ^ 
with automated writing and the stream-of-consciousness, it ^ 
is most prominently visible in the works that dealt with the 
trauma of two world wars. Watt and Mal l oy by Samuel Beckett 
(Dennis 2015), “Czarny potok” and “Kgpiele w Lucca ” by 
Leopold Buczkowski (Skrabek 2007), “Voice in the Closet ” by 
Raymond Federman (Kutnik 1984) are all examples of works 
where the experience of war and the urge to express the 
inexpressible is reflected in the “noisiness” and “g litchi ness” of 
punctuation, syntax, grammar, and narrative logic. And yet, ^ 
as documented by Yuri Lotman, Umberto Eco and Roland 
Barthes — all of whom cleverly connected with the glitch- 
related discourse by Roman Bromboszcz— this translation ^ 
of the untranslatable “turns out to be the bearer of quality 
information” (Bromboszcz 2011). K 
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Trauma causes repression and disrupts the workings of memory with 
painful glitch-like blackouts and flashbacks, which makes it a driving 
force behind the pre-digital literature of entropy that strives to express 
the inexpressible. At this point, this per-digital glitch paradigm 
reveals the depth of its tradition and cognitive momentum that the 

contemporary audiovisual glitch art might lack in comparison, as the 

latter reveals its strong depend^® mlmesls of technological mechanisms rather than 

the work of the mind. Personal experience of the authors 

(Beckett was active in the French resistance, Federman as 
a Jewish boy hid from the Germans, Buczkowski literally 
escaped from the barrels of German rifles) led to an 
individualized poetics of discontinuity, error, and entropy 

rather hard tS l !^^^c9!&#tey^^a# tual devices that are 
integrated with the style and concept of a particular 
narrator and his unigue point of view. As such they 
do not belong to the commonly available repertoire 
of post-digital glitch technigues. 
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More open in this respect is the post-war aesthetics developed within the 
formal paradigm. Auto-reflective excess of information, digressions and 
semantic loops that stretch to the limits of tautology, introduction of input 
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More open in this respect is the post-war aesthetics developed within the 
formal paradigm. Auto-reflective excess of information, digressions and 
semantic loops that stretch to the limits of tautology, introduction of input 
foreign to the textual domain (in form of sounds and non-semantic pseudo- 
-texts) together with forms of syntactical compression, discontinuity of 
narrative logic and textual automation can be found in neo-avantgarde ^ 

inspired works of Stanistaw Drozdz, Wojciech Bruszewski and Robert 
Szczerbowski (Dawidek-Gryglicka 2012, Marecki 2012). These experimental >u ^ 0_ 
artists expose the limitations of literature and open the literary in their work )ed within the 
either for ultimate silencing (Szczerbowski), the final crossing of the Rubicon ressions and 
of textuality towards the visual arts (Drozdz) or experimental music and jction of input 

activism (Bruszewski). It is this work, along with the evoked conceptual ^fihtic pseudo- 
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III. 

One can imagine a machine that could infuse text with a repertoire of different 
faults that are then reflected within the syntactical, stylistic and narrative 
content. As such, this would be a continuation of the experiments of Parisian 
OuLiPo group (for example, the N+7 method, which replaces every noun in a source 
text with the seventh noun after it in a dictionary). The machine would also 
implement some features of the poetics of trauma and some experiments of the 
high modernism. One could use it in order to supplant textual material with 
elements of the stream of consciousness techniques in the work of James Joyce 
and Virginia Woolf, or to do cut-ups and fold-ins in the style of William 
Burroughs and Brian Gyson, and encrust the whole with glossolalia and other 
effects developed in the field of audio poetry. However, such a machine does 
not exist. And fortunately! If glitch-lit is to be literature, and therefore 
have something new and enlightening to say and be able to enrich the literary 
tradition with its own small contribution - then let it be either a contingent, 
poetic occurrence or a result of some independent authorial project, where 
the glitch serves as a reference point. Otherwise glitch-lit might become 
merely the fashionable use of accessible, easy to share, one click away 
generators. In short, let the glitch be either authorial or pure, stripped of 
any intentions! So far, one can see a mixed landscape of literary glitch. Two 
systems of glitch-lit production compete with each other: computer systems on 
the one hand, the systems of literary tradition on the other. | 





What follows is a preliminary typology of glitch practices and phenomena, which due to the use 
of text evoke literature as its immediate context. 


Integrated 

glitch-lit 


Hybrid Superficial 

glitch-lit glitch-lit 


Found 

glitch-lit 


Integrated glitch-lit - the texts in this category come from experiments in 
traditional print literature. Foreign input, in a strict sense, is absent. Instead, it 
infects the text from the internal, in alphabetical tissue, expressive, syntactic 
and logical. The glitch-like effect that stands out, and is at odds both with 
its direct textual context and the writing convention, is of purely verbal and 
visual (typographic) kind. At play is the mimesis of error and defect that aims 
at reproducing linguistic and psychological trauma (war experience, aphasia, 
psychedelic trip). 

Inversions and neologistical glossolalia from Beckett’s Watt belong to the 
pre-digital stage of integrated glitch. Compression and encryption of words 
present in print poetry of tukasz Podgorni and Roman Bromboszcz are its 
post-digital examples. The written word still functions as artistic material, 
but on the screen, thanks to digital manipulation, textual semiotics is often 
enriched by visual one, shifting the context of poems in the direction of 
concrete poetry (Fig. 1). 



Fig. 1. Roman Bromboszcz, 7 Dni, interactive object, segment 
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Hybrid glitch-lit - works belonging to this category are the direct offspring of 
the Glitch Manifesto. A typical poem relies on blending graphics, text, sound and 
motion together “onstage” either on the page or on the screen, possibly during a live 
performance. Glitch- lit of the hybrid type is a showcase of digital poets and is widely 
represented in Poland by live sets of Rozdzielczosc Chleba, by the print book of 
poems “Noce i Petle” by hukasz Pogorni, “Marsz na ROM” by Piotr Puldzian 
Ptucienniczak (Fig. 2), or “wqraa” by Leszek Onak and tukasz Podgorni. These 
authors construct individual creative areas, where popular glitch art techniques 
of pixelization, fragmentation, graining, ghosting, jitter, interlacing, fraying, 
posterization and other forms of quantification of errors are transposed into their 
literary equivalents through a multichannel and multimodal expression. Textual glitch 
is often accompanied by the joyous results of databending, where literary classics are 
subjected to a heavy mistreatment, methodical audialization and visualisation. 
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Fig. 2. Piotr Puidzian Ptucienniczak, Czlowiek w poprzednich epokach [segment] 
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Superficial glitch-lit - today’s glitchspeak of the Internet 
creates its own alphabet of resistance. The best example 
is given by Giitchr on Faceboook , a page whose author delivers 
attractive counter-protocols on a daily basis. Some of Glitchr’s 
posts - those most successful - are even too glitchy to be 
allowed to pass through the algorithm’s control mechanisms 
and need some polishing before we see them on the feed. 
Online glitch generators allow for production not only glitched 
graphics, but also texts. These new forms are literature at large, 
in conceptual and social sense, as they encourage creativity, 
engagement with found texts, and medium awareness. But 
text itself vanishes under the noisy and glitchy surface. The 
foreign input that the source text is subjected to introduces its 
own, predominantly visual order of signification. Let’s look at 
this very paragraph processed by Zalqo (Fig. 3): 



Fig. 3. Paragraph of this text 
processed by Zalgo. 


The generator is not able to extend curves or to shuffle letters in words, or change 
the order of lines. This palimpsest erases textual surface and populates it with new 
artifacts, not unlike Tom Phillips in his “Humument”, raising important guestions about 
the nature of literariness, textuality and relationship to code, convention and visual 
modes of expression. Superficial glitch is far from Beckett and Federman, but it has the 
most significant impact in the world of likes and shares, it is copy and paste friendly and 
has a potential of spreading like a virus on social networks. As such, it often functions 
as an identification mark of the glitch art in general, which is itself is guite remarkable, 
given its textual nature. 
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Found glitch-lit - Glitch art and databending may be viewed as an intentional search for the 
unintentional. The economy of the shortest possible route, which governs programming and post- 
- processing routines, makes the search in guestion prone to conventionalization and stagnation. One 
must not look further than Photoshop tutorials on YouTube promising to create the effect of glitch 
in three and a half minutes. No wonder that spontaneous glitch occurrences on home screens are 
to be cherished. But if the same chance encounters are found on the street - the proud successors 
of Tristan Tzara’s sewing machine and umbrella on the dissecting table - one should really rejoice! 
“Btedy systemu w miejscach publicznych” ( System errors in public places) - a popular page on 
Facebook founded by Aleksandra Pienkosz - collects glitch gems as seen on screens of public 
transport and outdoor advertising (Fig. A). Although these are found in cities, trains and buses 
around the world, they are rather omnipresent in Central Europe, and Poland in particular, where the 
negligence of underpaid programmers goes in hand with harsh winters and wire melting summers 
to produce those glitchy pearls. Blue screens of death, DOS’ grim garbled messages, and a plethora 
of all-too-well-known Windows error codes fill small screens on buses, main information boards 
on railway stations, big roadside billboards and even whole walls of post-communist blocks of flats. 
Sometimes, these glitched murals convey strangely intimate missives, as if personally addressed 
to their unsuspected reader, flooding him with surreal combination of words that denounce a joyful 
consumerism and at the same time betray the relentless and increasingly pervasive presence of 
“the system”. Big brother is watching, glitch-lit mocks him. 



Fig. 4. Bt^dy systemu w miejscach pubiicznych, one of the pictures sent by followers (photo by Patrycja tabunowska). 





IV. 

Glitch art takes place on a narrow stretch between contingency and 
method. Literary glitch has even less room to maneuver. A single 
fault in text most often passes unnoticed, and - if seen - is regarded 
as something external. The reader assumes some initial totality and 
“automatically” fills the gaps in places uncertain. And although a series of 
faults can generate noise, the shock of the new that this noise brings to 
our attention wears down with time and turns disruption into convention 
that reader will tend to ignore in order to find brand-new information. 

For this reason alone, writers face a tough task: if glitch-lit is to be 
convincing, they have to construct an event space where glitch not only 
appears, but also transforms and produces the text. Either way, the final 
result is always uncertain. What is then the future of literary glitch? 

I believe it belongs to the machine, not authors of flesh and blood. The 
fourth category outlined in the typology above - glitch-lit as a found 
object, a spontaneous expression of defective technologies - clearly 
outshines all others. The conseguences of this are guite serious. 

Glitch-lit may be the first literary genre whose full implementation is 
guaranteed not by people, not even by computers, designed to work in 
a logical and obedient fashion, but by their unwanted antithesis - short 
circuits, failures, and malfunctions. 
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Aleksandra Pienkosz 

System errors in intimate places*. Experiencing glitch art 


'untranslatable reference to the title of Facebook page Bt^dy systemu 
w miejscach publicznych - System errors in public places. Jntimate 
place” literally translated to Polish means “private parts” 


Glitch has spread widely, that’s for sure. We come across it less often while using 
our computers, but more and more often everywhere else. In 2014 Kuba Mihilewicz 
complained about disgracing glitch in the movie Wreck-lt Ralph 1 , but today Disney 
has gone way further. The grandpa of the animated film industry has a nice sense of 
using glitch as one of main pictorial motifs of his visual identity. The elements ap- 
pearing on the “interface” of Disney XD channel blink, stratify, and cover up with pix- 
els in a familiar though complacent way (it’s best to check it out for oneself). For the 
youngest generation, raised on the flawless and spotless quality of iPads and Smart 
TV screens (though on Minecraft as well), glitch would appear as a colorful twist in 
a dull, digitally perfected image. Let’s add some more life (!) to the picture using glitch! 
The rising popularity of retro cybernetics, aesthetics of premature technologies, 
could be an autonomous topic for consideration. Flowever, there are multiple proofs 
that Disney’s fondness for niche, postinternet style is a conscious planned operation. 
This year Disney XD has come up with a highly disturbing animated series that derives 
from aesthetics of failed 3D rendering as well as from motifs typical of vaporwave. T 


16 This fragment says all for 
itself: https://www.youtube.com/ 
watch?v=h81PlK3m5og. And here's 
a part using glitch that derives most 
probably from Paint, that exempli- 
fies perfectly the raising popularity 
of system errors https://www.you- 
tube.com/watch?v=TFvj4h01vYY. 




Pickle and Peanut 


brings to mind an experimental movie named Ugly by Niki- 


ta Diakur, which uses coarse 3D-animated glitches that literally blow the char- 
acters up alive. What’s even more interesting is why someone decided to serve 



up such aesthetics 
ed or terrifying a 
who grew up in the 
sion of the bugged 
couldn’t simply aba 


Glitch - 
to throw 


to young viewers. Doesn’t glitch mean something unwant- 
nymore? Maybe system errors remain scary only for those 
times of faulty systems and hardware, when a variant ver- 
game wasn’t simply available via torrents and when you 
ndon the PC and continue using your smartphone or tablet? 


a device or a software malfunction - is no longer a sign that it is time 
them away and forget about all the data. Still, there is something dis- 


turbing about it. The pleasure derived from glitch can be mixed up with horror, 
it may as well be a consequence of it. The first cyber-poetic performances of 
Perfokarta in 2011 were so strange and unpleasant that some people left in the 
middle of them. The discomfort could have been caused by epileptically blinking 
screens and noisily cracking speakers as well as due to the usage of speech syn- 
thesizers that ineptly imitate human beings. During the first opening of the Glitch 
art is dead exhibition, some people turned their eyes away from the datamoshed 
movies, laughing that they were unable to look at them. The “clear” aesthetics of 
computers, which Perfokarta and Glitch Artists Collective authors experiment- 


2 So-called 
“ornate glitch" can 
be easily observed 
on the streets of 
Krakow - it start- 
ed with the visual 
identification of the 
Unsound festival, 
then along came 
Sacrum Profanum, 
and, finally, the 
elements of post 
digital aesthetics 
are to be observed 
in Wiktor Soma’s 
projects (just to 
mention the visual 
identification of 
theatre festival 
called Boska Ko- 
media as well as 
posters created for 
Slowacki’s theatre) 


ed with, is unbearable when it hasn’t been processed by a man. When one uses 
glitch as a topping, just as in the aforementioned Disney movie 4 , it can be sooth- 


ing 
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. Glitch can be a savior from complete immersion, an eguiva- 
ughness of a sheet of paper, that offers the comfort of awaken- 
de into the uncanny valley. Via System errors in public places 

jy systemu w miejscach publicznych”], a fanpage dedicated to 
nerated by machines, we can share a laugh with our comput- 
fun of Windows’s weak points served to us with white letters 
een. As a medium, the computer is guite unwilling to reveal the 
; operations. The ability to “touch” it, to find its “human-alike” 
gives a sense of control and ability to tame somehow the ruth- 
draw a moustache on digital Big Brother’s face, whose only aim 
to wait for a proper gap in the firewall to reveal all private data. 


begins though when one can subordinate the error, which means 
controlled conditions. Glitching via inducing file errors is a kind 
uctive behaviour, though unladed by the risk of destroying any- 
: the files, of which we didn’t care to make an extra copy. The error 
ced doesn’t have the power to influence the condition of the en- 
Glitching then seems to be a fully unconcerning activity. As proof: 
attendees at a glitch workshop seemed to worry that they might 
harm to their PCs. Manipulating the data in a manner distinct 
nned by the producer is a kind of a close-to-the-edge activity 
e feeling of “overconsciousness” and is simply as much fun as 
ter egg in a video game or a software. Creative destruction gives 
o be the pioneers every single time we discover a new method, 
go one step further and reach the extent of art hacktivism - 


we 
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a great example of such actions would 
be Facebook site of Glitchr project, that 
reached a really high level of effective- 
ness by hacking Facebook and Twit- 
ter via Unicode signs, making the posts 
diffuse freely amongst the entire page, 
sometimes completely disabling the 
usage of the platform or even of the 
browser just by entering the fanpage 3 . 

17 As it often happens - the hackers 
have eventually raised the security of 
the hacked content. Today, when we 
enter Glitchr's fanpage, nothing goes 
wrong, what remained is just sad ruins 
of the former playground. 



Erfc Gottesman holy shit, this post literally crashes two out of three browsers i 
try it on. you are awesome. 


Like ■ Reply -Q3 2 June 2013 at 21 :23 


source: Glrtchr_page_pn Facebook 



Glitch exposes the fidelity of the system, while glitch art offers a sense of control over it. The meaning of the medium 
itself when it comes to glitch has been widely discussed and described - the “traditional” theoretical perspectives 
situate it amongst various theories of communication. However, in 2016 it is not as important as the simple pleasure 
derived from formally undesired actions learned when the graphic engines spontaneously go off. And this particular 
type of pleasure can be learned from glitch art, according to Iman Moradi’s typology - glitch-alike, artificial, con- 
trolled glitch, induced especially to redound pleasure. 




Is there anything left to surprise us in glitch? Today, the development of the 
technique takes either of two different paths. On one hand, the artists inten- 
tionally preserve old devices due to the fact that it gets harder and harder to 
induce an error via modern, sleek systems. Let’s call this trend glitch archae- 
ology. This goes along with techno-nostalgia, longings for dialog boxes from 
anxious Windows, video cassettes and other semi-analogue data experienc- 
es. On the other hand, as technology develops, constantly improving forms 
of recording and compressing data, it offers a wide range of possible ways in 
which to induce errors. The awareness of the medium is on the rise as well. 
Simply take a glimpse at the GAC group dedicated to the technique (Tool 
Time) to see that new ideas to bring up the artifacts keep coming all the time. 
A wide range of possibilities is offered by glitch 3D - this technique is still 
quite unexploited due to the high level of difficulty as well as high device 
requirements. The indubitable master of this trend is Mark Klink, but on GAC 
platform many other artists stand out - just to mention Chris Lynch, Feliks 
Rotschild, Elena Romenkova or Troy Ford. Plain interactions between the 
users of GAC stimulate the progress as well. Although on Facebook artists 
usually don’t confront themselves with professional art critics or academic 
fessrofsTTlre^e are other ways of keeping high standards. The works that 
imple and base on easy effects have to confront the stream of hate 


nted and favors more complex techniques. 




Below: post and comments to the post of Zoe Stawska’s alter ego, Ras Alhague, on a Glitch Artists Collective Facebook group. 


S Has Alhague 

J 22 mins 


Gulil h er m e Que I roga se riously “Pri nts availabl e soon' 1 for some su b-par 


uhhh. i am so tired of all the trump/bemie/hillary glitches, politics is so 

overused so i mnade something new myself. i call this one 'The Glitch 

Self (yes its a self-portrait). Prints avilable soon/ 
what do you guys think? 





“glitching 11 " that you probably "learned 11 to do like yesterday? 

This is stupid, 

Like ■ Reply ■ ^11 - 10 mins 
a Hide 29 Replies 

Ras Alhague calm down?? i need money ok. i work at a shop and im 
in a really bad financial situation why do you have to judge me? 

Like ■ Reply ■ iSl ■ 9 mins 

Bastlen Peas sorry but agree with Guilherme 

Like ■ Reply ■ 4 mins 

* ] Louis Bo u ret intentional glitch is no glitch 

Like ■ Reply ■ iSl - 3 mins 

ft Guilherme Quelroga I am calm, everybody needs money, but it's not 
applying some app or doing something you're very bad at and 
charging for it because it shows some breasts that you will solver your 
situation., 

Like ■ Reply ■ ^3 - 3 mins 

Ras Alhague guilherme unfrotrunately i dont have a talent to draw or 
paint,, if i had i would be apinling .and selling it but i dont :! so i just need 
to do whatever ii can, i hope u understand, 

Like ■ Reply ■ B mins 


Ras Alhague I don't use apps??? WtL 
Like ■ Reply ■ Just now 


Q Guilherme Quelroga Ras Alhague You do. I recognize every pixel of 


■# Like 


P Comment 


£ 


Guilherme Quelroga Oh. you got a predictable result using simple 
techniques that I was using 5-6 years ago and think you deserve to 
get money for it? 

Like - Reply ■ Just now 

Guilherme Quelroga yeah, it's a fucking Seine. 

Like ■ Reply - Just now 


this 

Like ■ Reply - Just now 


Bastlen Peas haaahha 

See Translation 


H Guilherme Quelroga Elle Spex Not at all. You hate when you just tell 
shit or try to offend someone without any rational basis or 
.argumentation behind it. 


Now pointing out that "PRINTS AVAILABLE" for some iPhone made 
glitch (iPhone resolution anyone?) is an awful idea 

Like ■ Reply - Just now 


t i Ras Alhague I don't even have an iPhone I used Photoshop and jpg 
* H glitch method 


Like ■ Reply ■ Just now 


Like ■ Reply - Just now 


3 


Ras Alhague Why not do u think all artists have to be super original I 
think irs nice and effective so why not make money on it. Besides its 
none of ur business what I make my money on stop being so mad 

I ike ■ Renlv ■ .ust now 
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i literaturze, 

„Ha!art" 
37/2011, s. 5 

5 W. Gombro- 
wicz, Against poets 

[online at https:// 
books.google.pl/ 
books?id=vGh-Dk- 
vdVCoC&printsec=- 
frontcover&hl=pl&- 
source=gbs_ge_ 
summary_r&cad=0, 
p" 216] 


Emilia Branny-Jankowska, in the conversation about the art of noises 6 , said that 
glitch is like art in general - it darkens (what it wants to say) to unveil (more). In this 
way it’s similar to poetry as well. And if glitch art would be considered as poetry, 
then we could try to adapt Gombrowicz’s quote from Against poets to our current 
definitional needs: on its own, it’s inedible (like sugar), although it can be used to 
spice something up 7 . The proponents of glitch art (or poetry) may not filly agree 
with that, but this reaction would only sustain the thesis given at the beginning, 
which says that unaccustomed audiences, who refuse to experience glitch as it is, 
appreciate only safely-served glitch accents. This distinction is a useful tool to sep- 
arate “pure” artistic practice, the one that focuses on itself and is constantly devel- 
oped amongst Glitch Artists Collective society, from the processed and smoothed 
one, such as Disney’s. And this should as well calm down those who proclaim its end. 


tlumaczenia tekstow 
Rosy Menkman 



appendix: essential 
texts of Rosa Menkman 
in Polish 
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manifest studiow nad glitchem 


1. Dominuj^ce w dzisiejszych czasach ci^gte poszukiwanie kanatu bez 
zaktoceri jest - i zawsze juz bf dzie - jedynie godnym pozatowania 
dogmatem. 


Jestesmy swiadomi, ze state poszukiwanie totalnej przejrzystosci przynosi 
nowe i Jepsze” media, jednak kazda z poprawionych technik i tak zawsze 
b^dzie posiadata swoje wtasne, wrodzone niedoskonatosci i mankamenty. 


2. Mow gtosno o tworczych schematach. Walcz z gatunkami, interfej- 
sami i oczekiwaniami! 


Odmawiaj ograniczania do jednego medium i koniecznosci opowiada- 
nia si§ po jednej ze stron mi^dzy prawdziwg i wirtualn^ rzeczywistosci^, 
zdezaktualizowanym i aktualnym, wolnodost^pnym i wtasnosciowym, cy- 
frowym i analogowym. Ptywaj w wirze technology, tego, co ..pomi^dzy”, 
sztuki artefaktow! 



/ 




SC 


4 a 
% w 


i% l 


V * -U .» 


& 






s ir u ■vn ■= 

oa i£j T 







3. Porzuc ustabilizowane skrypty aktywnosci, dotqcz do awangardy 
niepoznanego. Stan si§ nomad^ przemierzaj^cym artefakty szumu! 

Statyczna, linearna transmisja informacji moze zostac zaklocona w trzech 
sytuacjach: podczas kodowania/dekodowania (kompresji), sprz^zenia 
zwrotnego lub gdy pojawia si§ glitch (nieoczekiwana przerwa w przepty- 
wie technologii). Artysci muszg wykorzystywac artefakty szumu i odkry- 
wac nowe mozliwosci, jakie one otwierajg. 

4. Stosuj nagi^cia i znieksztatcenia jako metafory rozni. Uzywaj glit- 
chu jako egzoszkieletu post§pu. 

Szukaj katharsis w rozpadzie, przerwaniach i p^knifdach; manipuluj, 
naginaj i tarn kazde medium az do punktu, w ktorym stanie si§ czyms 
nowym. Tworz glitch art. 

5. Uswiadom sobie, ze ewangelia glitch artu formuje takze nowe stan- 
dardy za pomocq usterek. 

Nie kazdy glitch art jest post^powy lub reprezentuje sobq cos nowego. 
Popularyzacja i kultywowanie awangardy bt^dow jest nieuniknione. Wy- 
strzegaj si^ powtarzalnych „efektow glitchu” zautomatyzowanych w apli- 
kacjach i wtyczkach. To, czym jest teraz glitch, stanie si§ modg. 
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6. Zmus widowni? do podrozy przez akusmatyczne krajobrazy. 


8. Stosuj glitchomow? (w opozycji do nowomowy) i szukaj tego, co 
kryje si? przed dost?pn? dzis wiedzq. Teoria glitchu to cos, w czym 
jestes bezkarny! 


Ttumaczenie: Bogumita Piotrowska, Piotr Puldzian Plucienniczak, Aleksandra Pienkosz 
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Tworz konceptualnie synestezyjne prace, ktore wykorzystuj^ jednoczesnie 
wizualne, dzwi^kowe, lub jeszcze inne artefakty glitchu i szumu. Stosuj je 
jako cos, co odkrywa technologic i jej tajniki, a takze jako bodzce dla pu- 
blicznosci do bardziej wytczonego stuchania i oglgdania prac. 


7. Entuzjastycznie korzystaj z krytycznej, transmedialnej estetyki ar- 
tefaktow glitchu. 


Wykorzystuj glitch, by przeniesc kazde medium w stan krytycznego prze- 
rostu, aby (konsekwentnie) krytykowac jego wewnctrznq strukturc. 


Nie da sic zrozumiec przeptywu bez istniejgcych w nim przerw, tak samo 
jak funkcji bez jej usterek. Dlatego wtasnie badania nad glitchem, szuma- 
mi i zaktoceniami sg niezbcdne. 
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WPROWADZENIE DTD DATABENDINGU OBRAZOW OPARTEGO NA KOMPRESJI 
Amsterdam 2010 


Ttumaczenie: Piotr Puidzian Ptucienniczak, Aieksandra Pienkosz, Tomasz Sulej 






18 Nerd co re for life 

to film z 2008 r. 
o holenderskim 
nurcie „nerdowskiego 
rapu”. Zyskawszy 
sporg popularnosc, 
film zapoczgtkowat 
seri^ wydarzen 
z wyst^pami nerdow 
raperow - pierwszy 
event nosit nazw^ 
wtasnie Glitched: 
Nerd co re for life. 
(przyp.red.) 


Sztuka szumu > sztuka filtrow > kiedy „cool” staje si? „hot” >>>>>>> 

Glitche sg modne; dowody na to mozna tatwo znalezc na MTV, Flickrze, w klubach 
i ksi?garniach. Kiedy album Glitch: Designing Imperfection (2009) wprowadzit es- 
tetyk? glitchu do swiata s^czqcych latte projektantow, a Kanye West uzyt glitchow, by 
spiewac o niedoskonatej mitosci, brzydcy i niesmiali dziwacy juz swi?towali pod sztan- 
darem Glitched: Nerdcore for life 1 . 

Glitch awansowat z „cool” do „hot”. Jest jak barwne opakowanie gumy do zucia, ktore 
niczego nie wymaga, nie oferuje nowych bodzcow. W papierku znajduj? gum?, ktorq 
zuj? z nadziej^ na jakies ciekawe nowe smaki, ale nic takiego nie znajduj?, przeciw- 
nie, smaku jest coraz mniej, a guma robi si? twarda i nieapetyczna. Estetyka glitchu 
w projektowaniu wpisuje si? w stereotyp rzeczy przeci?tnej i niedoskonatej, filtru albo 
towaru, ktore odnosz^ si? do zdania ..medium jest przekazem”. 

Na szcz?scie (albo po prostu?), hasto ..zadnej tresci - tylko niedoskonatosc” glitchow 
typu „hot” dopetniaj^ glitche typu ..cool”. W The Laws of Cool (2004) Alan Liu pyta: „co 
jest cool?” Twierdzi, ze ..cool” jest wiedziec, co jest akurat ..cool”... i nie mowic o tym. Ci, 
ktorzy pytaj^, co jest fajne, sq z definicji niefajni. 

I choc jest to niezgodne z powyzszym przykazaniem, sprobuj? cos powiedziec 
o glitchach, ktore sg ..cool”. S3 to takie glitche, ktorych wartosci nie stanowi jedynie 
sam produkt koncowy, ale (w rownym stopniu) mowiq o procesie tworzenia, osobistych 
poszukiwaniach b^dz elementach narracyjnych (ktore cz?sto krytycznie problematy- 
zuj^ medium). 

To, co jest ..cool”, nie pozostaje takim dtugo. Podobnie ..cool glitch art” jako gatunek 
ci^gle zmienia swojq definicj? - opiera si? on po pierwsze na budowie, sposobie funk- 
cjonowania oraz zawartosci samego urz^dzenia (medium), oraz, po drugie, na pracy 



pisarza/artysty, a takze interpretacji czytelnika/uzytkownika (znaczenie). Oznacza to, 
ze nie ma jednej definicji „cool” glitch artu. 


Aby uczynic „hot” to, co kiedys byto „cool” i odwrotnie, oraz zeby rozwin^c nieco tematy 
podj^te w Designing Imperfection, przygotowatam niniejszy Rodzimy jqzyk forma- 
tow plikow. Pokazuj^ w nim sposoby na takie wykorzystywanie i dekonstruowanie 
sposobow organizacji danych w plikach, aby moc tworzyc nowe, brutalistyczne obrazy. 

Nie mog§ doczekac si§ bluz z napisem Glitchs not dead w H&M. A skoro fani sq gorsi od 
ignorantow, sama bym tak^ nosita, zeby zaliczyc siebie do tych gorszych. Hoera ! 2 


19 Hurra! wj^z. 
niderlandzkim. 
(przyp. red.) 





NIESKOMPRESOWANY RAW 


*— Format Photoshop .RAW, trzy kanaly, roz- 
dzielczosc 2020 x 1138. (zawiera tzw. scan 
lines - pozostalosci z oryginalnej wersji video). 

Obrazy RAW zawierajg minimalnie 
przetworzone dane (piksele) pobrane 
z sensorow aparatu cyfrowego, zwy- 
ktego skanera albo skanera tasmy 
filmowej. Nagtowek pliku zawiera 
zwykle informacje na temat kolejnosci 
bajtow, informacje o aparacie/skanerze 
oraz inne metadane obrazu, takie jak 
ustawienia ekspozycji, model aparatu 
i obiektywu, data (opcjonalnie takze 
miejsce) utworzenia obrazu, format, 
wielkosc, liczba kolorow, a takze inne 
informacje niezbfdne do wyswietlenia 
obrazu. Obraz RAW mozna zapisac bez 
naglowka (opcja header = 0). Kiedy 
zapiszemy RAW bez przeplotu i bez 
naglowka, komputer nie bfdzie znal 
wymiarow i innych informacji o pliku, 
ktore sg mu potrzebne, by go popraw- 
nie zinterpretowac i otworzyc. 

<— Format Photoshop .RAW (h=0). Otwo- 
rzytam trojkanalowy [posiadajgcy osobne 
kanaty dla czerwieni, niebieskiego i zie- 
lonego w trybie RGB - przyp. red.] obraz 
z przeplotem [interleaved] jako jednokanalo- 
wy z przeplotem. (tego typu databendingjest 
odwracalny). 





Kiedy otwierasz taki obraz, program 
(np. Photoshop) poprosi ci^ o uzupet- 
nienie brakujgcych danych. To szansa 
na odwracalne manipulacje. W tym mo- 
mencie mozesz ustalic wymiary obrazu, 
liczb^ kanatow barwnych oraz czy ob- 
raz ma bye wyswietlany z przeplotem 
czy bez. Wprowadzenie danych innych 
niz poprawne wywola znieksztatcenia. 

< — Format Photoshop .RAW (h=0), z przeplo- 
tem. Otworzylam trojkanalowy obraz z prze- 
plotem jako wlasnie taki, ale wprowadzilam 
odrobinq mniejszq niz wlasciwa szerokosc 
(proces odwracalny). 

W przypadku pliku RAW przepiatanie 
bgdz jego brak odnosi si^ do porzgdku, 
w jakim ustawione sg wartosci RGB 
kazdego z pikseli. W pliku z przeplotem 
dane tworzg sekwenejf RGBRGBRGB. 


NIESKQMPRESQWANY RAW 


<— Format Photoshop .RAW (h=0). Otworzy- 
lam trojkanalowy obraz z przeplotem jako 
trojkanalowy, bez przeplotu i 8-bitowy (proces 
odwracalny). 






<— Format Photoshop .RAW (h=0). Otworzy- 
lam trojkanalowy obraz z przeplotem w Wor- 
dzie (konwertujqc go na tekst) i zapisalam. 
Dane obrazu zostafy przekonwertowane na 
system zapisu danych wlasciwy dla plikow Mi- 
crosoft Word - niektore wartosci zmienify sfy, 
inne zostafy usunigte bqdz dodane. Na obrazie 
pojawify sfy odbarwienia i przesunigcia (to jest 
nieodwracalny datab ending) . Zob. tzw. efekt 
Wordpada (Wordpad effect) autorstwa stAllio! 




<— Format Photoshop .RAW (h=0). Otworzy- 
lam trojkanalowy obraz bez przeplotu, wpi- 
sujqc mniejszq niz powinna bye wartosc dla 
wysokosci (proces odwracalny). 

W piiku bez przeplotu wartosci [kolorow 
pikseli - przyp. red.] RGB nie zapisy- 
wane kolejno po sobie w sekwencji, ale 
w osobnych warstwach. 


NIESKOMPRESOWANY RAW 







<— Format Photoshop .RAW (h=0). Otworzy- 
lam trojkanalowy obraz bez przeplotu, ale 
podalam szerokosc mniejszq o jeden piksel 
(proces odwracalny). 


<— Format Photoshop .RAW (h=0). Otworzy- 
lam trojkanalowy obraz bez przeplotu, ale 
podalam znacznie mniejszq szerokosc (proces 
odwracalny). 




<— Format Photoshop .RAW (h=0). Otworzy- 
lam trojkanalowy obraz bez przeplotu w Wor- 
dzie (konwertujqc go na tekst) i zapisalam. 
Dane obrazu zostafy skonwertowane na Wor- 
dowski system zapisu danych, niektore war- 
tosci zmienily sfy, inne zostafy usunfyte bqdz 
dodane. Na obrazie pojawify sfy odbarwienia 
i przesunfycia. Zob. tzw. efekt Word£ada opi- 
sany przez stAllio! (proces nieodwracalny). 


BMP 



<— Bitmapa (.bmp) zdeformowana przez kil- 
kukrotne kopiowanie i wklejanie fragmentu 
danych obrazu. 

Pliki BMP nie S3 skompresowane. Bity 
informacji opisuj^ce pikseie utozone 
S3 po sobie koiejno w liniach, „do gory 
nogami” zgodnie z uktadem linii obrazu: 
poczynaj^c od prawego dolnego rogu 
i rz^d po rz^dzie od dotu do gory. 





*— Niskiej jakosci bitmapa BMP. Przypadkowe 
podmiany fragmentow danych dopmwadzily 
do zmiany wartosci kolorow zindeksowanych 
w palecie obrazu. 

To wtasnie dlatego, kiedy kopiujesz 
i wkiejasz jakgs cz?sc obrazka, defor- 
macje (przesuni?cia i zmiany kolorow) 
zdarzajg si? w gornej cz?sci. 

W plikach BMP informacja o kolorach 
zawarta jest tuz za nagtowkiem pliku 
jako zbior bajtow (w postaci tabeli lub 
palety), okreslajgcych wszystkie kolory 
mozliwe do wykorzystania w obrazie, 
w ktorym kolor jest indeksowany. Kazdy 
jego piksel jest opisany przez pewng 
liczb^ bitow (od 1 do 32, zaleznie od glf- 
bi koloru), ktore wskazujg na pojedyn- 
czy kolor z palety. 



Pliki BMP uzywajg modelu RGB z prze- 
plotem. Kolor piksela zalezy w nim od 
intensywnosci (od 0 do 255) trzech 
podstawowych kanatow: czerwone- 
go, zielonego i niebieskiego [Red, Green 
i Blue). Kiedy kopiujesz i wkiejasz frag- 
menty zawartosci pliku, dane kanatu 
B mogg, dla przyktadu, nagle zmienic 
si? w R, co prowadzi do przebarwien. 

< — Bitmapa (.bmp) i efekt Wordpada. W od- 
roznieniu od RAW fale obrazu przesuwajq sif 
teraz na prawo. Wynika to ze sposobu zapisu 
danych w rasteryzowanych bitmapach: od 
prawej do lewej, od dolu do gory (proces nie- 
odwracalny). [Tu autorka jest w bt?dzie - 
w rzeczywistosci kierunek przesuni?cia 
jest zawsze taki sam, jednak efekt 
koncowy zalezy od ilosci dopisanych 
do pliku danych (obraz moze si? „zawi- 
ngc”) - przyp. red.] 
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BEZSTRATNY GIF 




*— Obraz GIF, 8 kolorow, dithering (rozpra- 
szanie). 

GIF [Graphics Interchange Format) to 

format zapisu grafiki rastrowej, ktory 
uzywa 8 bitow na piksel. Oznacza to, ze 
jeden obraz nie moze uzywac wi?cej niz 
256 roznych kolorow. Dopuszcza za to 
animowanie. 



Dithering (rozpraszanie) to intencjonal- 
ne wprowadzanie szumu do obrazka, by 
zmniejszyc btgd kwantyzacji, czyli roz- 
nice mi?dzy oryginalng wartoscig ana- 
logowg a skwantyzowang cyfrowg. Btgd 
kwantyzacji powstaje w wyniku kom- 
presji, usuwania zb?dnych informacji. 
Dithering pozwaia unikngc tworzenia 
si? powtarzalnych deseni na obrazku, 
na przyktad jednolitych pasm zwigza- 
nych ze zmniejszajgcg si? jasnoscig czy 
nasyceniem (tzw. banding). Wykorzystu- 
jgc dziatanie ludzkiego oka, dithering 
tworzy iluzj? wi?kszej liczby kolorow 
niz faktycznie wyswietlana. 

< — Obraz GIF, bez przeplotu, 8 kolorow, roz- 
praszanie (proces nieodwracalny). 








*— Animacja GIF, z przeplotem, 8 kolorow, 
rozpraszanie (proces nieodwracalny). 

Format GIF uzywa jednowymiarowego 
i czteroetapowego przeplatania. Ozna- 
cza to, ze jedna warstwa obrazka, na 
ktorg sktada si? co drugi rzgd pikseli, 
wyswietlana jest nad drugg warstwg. 
Obraz obok pokazuje stopniowe roz- 
suwanie si? warstw, w wyniku czego 
powstaje „obraz widmo”. 


PNG 



*— Portable Network Graphics (PNG) zapisa- 
ny z przeplotem. Kompresja wstgpna: filtrowa- 
nie (predykcja). Pierwsza i druga z siedmiu faz 
rekonstrukcji obrazu. (proces nieodwracalny). 

Podobnie jak GIF, PNG to skompreso- 
wany, bezstratny format grafiki rastro- 
wej, co oznacza, ze obraz jest zapisany 
z a pomocg dwuwymiarowej tablicy ko- 
lorowych pikseli. 









PNG to bitmapowy format obrazu, kto- 
ry uzywa bezstratnej kompresji danych. 
Wykorzystuje dwuwymiarowy mecha- 
nizm przeplatania o siedmiu etapach - 
algorytm Adam7. 

To znacznie bardziej ztozona metoda 
kodowania niz jednowymiarowy i czte- 
roetapowy przeplot w pliku GIF. Metoda 
ta pozwala na wczesniejsze wyswietle- 
nie obrazu o nizszej rozdzielczosci pod- 
czas tadowania pliku. Na obrazie numer 
1 widoczny jest pierwszy z siedmiu 
etapow przeplotu. W tym stadium czqsc 
obrazu jest zrenderowana niemal bez 
zadnych zmian, lecz im dalej post^puje 
tadowanie obrazu, tym wi^cej mozna 
zaobserwowac uszkodzonych danych. 

< — PNG z przeplotem, etap 3/4 (proces nieod- 
wracalny). 



*— PNG z przeplotem, etap 5/6 (proces nieod- 
wracalny). 










* — PNG z przeplotem, zrenderowany plik (pro- 
ces nieodwracalny). 

Siedmioetapowe usuwanie przeplotu 
uszkodzonego pliku czasami konczy si§ 
przedwczesnie (nawet na pierwszym 
etapie). 



< — PNG z przeplotem, zrenderowany plik (pro- 
ces nieodwracalny). 





* — PNG bez przeplotu, zrenderowany plik 
(proces nieodwracalny). 


TARGA 



* — Obraz TGA, 16 bitow, bezstratna kompre- 
sja RLE (proces nieodwracalny). 


Truevision TGA (Truevision Graphics Ada- 
pter) albo TARGA (Truevision Advanced 
Graphics Adapter) to tak naprawd^ kiika 
roznych formatow piikow, z ktorych 
tylko cz^sc jest szerzej uzywana. Do- 
konatam databendingu skompresowa- 
nego obrazu TARGA przez podmian^ 
niewielkich porcji danych za pomocg 
funkcji znajdz/zamien, troch§ danych 
zostato takze dopisane. Pojawity si§ 
przesuni^cia fragmentow obrazka 
i zmiany kolorow. Zrozumienie mecha- 
nizmow, ktore stojg za tymi zmianami, 
przerasta, niestety, ramy niniejszej pra- 
cy, wi^c nie zamierzam probowac tego 
zrozumiec i opisac w tym miejscu. 









* — Obraz TGA, 32 bity, bezstratna kompresja 
RLE (proces nieodwracalny) . 


TIFF 


* — Obraz TIFF z bialq warstwq tla (proces 
n ieodwracalny) . 

Format TIFF [Tagged Image File Format) 
postuguje si§, podobnie jak w przypad- 
ku piikow TARGA, bardzo skompiiko- 
wang technikg kompresji. Miatam duzo 
bardzo roznych doswiadczen z tym 
formatem, ale trudno mi zrozumiec, jak 
powstajg znieksztatcenia. To dla mnie 
prawdziwe giitche. 



<— Obraz TIFF z bialq warstwq tla (proces 
nieodwracalny). 



Obraz TIFF, z przeplotem, zapis z opcjq 
piramidy obrazdw (proces nieodwracalny). 






<— Obraz TIFF, z przeplotem, zapis z opcjq 
piramidy obrazdw (proces nieodwracalny). 








PSD 


<— Dokument PSD (proces nieodwracalny). 

Przesunifcie kanatu koloru. 


Dokument PSD, (proces nieodwracalny). 



Dokument PSD, (proces nieodwracalny). 


STRATNY JPG 

<— Obraz JPG o wielokrotnie obnizonej 
jakosci. Widac duze bloki i blqd kwantyzacji 
(proces nieodwracalny). 

Na kompresj^ JPG sktada si§ szesc kro- 
kow: 

1. transformacja przestrzeni barw; 

2. decymacja; 

3. podziat na bloki; 

4. dyskretna transformacja kosinusowa; 

5. kwantyzacja; 

6. kodowanie binarne (kompresja bez- 
stratna). 

1. Obraz konwertowany jest z prze- 
strzeni barw RGB na YCbCr. Sktada si§ 
ona z trzech sktadowych: Y (jasnosc), 
Cb oraz Cr (wartosci chrominancji lub 
koloru), ktore zawieraj^ dane o barwie 
i nasyceniu. 
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2. Ludzkie oko nie dostrzega matych 
roznic w kolorach (Cb i Cr), zatem ilosc 
probek moze zostac obnizona bez za- 
uwazalnego obnizenia jakosci obrazu. 

3. Obraz jest nast^pnie dzielony na 
kwadratowe bloki, ktore kodowane b^dg 
osobno. 

< — Podstawowe bloki 8x8 dyskretnej trans- 
formacji kosinusowej. 

4. Nast^pnie DCT [discrete cosine trans- 
form) przeksztatca bloki 8x8 w kom- 
binacj§ 64 dwuwymiarowych funkcji 
bazowych albo wzorow (deseni, wyroz- 
nionych na czerwono). 

5. Kwantyzacja: podczas tego kroku 
najwi^ksze roznice w jasnosci-cz^sto- 
sci ( brightness-frequency ) Stajg si^ warto- 
sciami bazowymi [0-value), podczas gdy 
mniejsze roznice sg oznaczane konkret- 
nymi wartosciami [W rzeczywistosci 
kwantyzacja polega na tym, ze pewne 
przedziaty wartosci sprowadza si§ do 
jednej wartosci. Technicznie polega to 
na podzieleniu wyniku DCT przez pew- 
ng liczbf i zapisaniu w postaci binarnej. 
Nie wiadomo, co doktadnie autorka 
miata na mysli - przyp. red.]. 



* — Mapowanie o wysokiej czgstotliwosci, na 
podstawie ktorego tworzone sq wartosci pod- 
stawowe. 

6. Na koncu stosowane jest kodowanie 
binarne, ktora jest formg bezstratnej 
kompresji. Dane po kwantyzacji odczy- 
tuje si§ metodg „zigzag". Pozwaia to 
na przepisanie skwantyzowanej tabeli 
sktadowych na sekwencj^ cz^stotliwo- 
sci. Algorytm RLE (run length encoding ) 
tgczy podobne cz^stotliwosci, po czym 
algorytm Huffmana zajmuje si§ resztg. 
Podmiana nawet niewielkiego fragmen- 
tu danych w przypadku tak ztozonych 
algorytmow opisywania wartosci pikse- 
li moze prowadzic do catkowitej zmiany 
barw i innych efektow. 





* — Obraz JPG o niskiej rozdzielczosci zapisa- 
ny w standardzie progressive (proces nieod- 
wracalny). 

Wysoki stopieh kompresji wptywa wy- 
raznie na jakosc obrazow oraz wieikosc 
[a raczej rodzaj, poniewaz artefakty 
w jpg majg zawsze takq samq wieikosc, 
8x8 pikseii - przyp. red.] artefaktow. 
Kwantyzacja i kompresja blokowa 
sprawity, ze na uzytych tu przyktadach 
wyraznie widac obrazy widmowe oraz 
dzwonienie ( ghosting , ringing ). 



* — Obraz JPG o niskiej rozdzielczosci zapisa- 
ny w standardzie progressive (proces nieod- 
wracalny). 

Dzwonienie jest (zazwyczaj) rezultatem 
utraty sktadowych wysokiej cz^sto- 
tliwosci, ale mozna go wykorzystac 
rowniez do korekcji (wyostrzania) ob- 
razow - artefakt ten podkresla bowiem 
kraw^dzie (w obrazie wideo tego typu 
artefakty okresla si§ mrowieniem wokot 
kraw^dzi - „mosquito noise”). 

Obraz widmo to artefakt, ktory pojawia 
si§, gdy cz^sc obrazu zostaje podwo- 
jona (na przyktad przez odbicie si§ 
sygnatu telewizyjnego od atmosfery 
ziemskiej). 





TRATNYJP 


„Schodki” pojawiajg si? cz?sto przy za- 
okrgglonych kraw?dziach, sg efektem 
dziatania dzielenia obrazow JPG na 
bloki 8x8. 

Obraz obok jest przyktadem na typowe 
bt?dy kompresji JPG zwigzane z wpro- 
wadzaniem do pliku przypadkowych 
danych. Pojawiajg si? tez „zgbki”, efekt 
niskiej jakosci aliasingu. 

< — Obraz JPG zapisany w standardzie pro- 
gressive (proces nieodwracalny). 


*— Obraz JPG zapisany w standardzie pro- 
gressive (proces nieodwracalny). 



<— Obraz JPG o niskiej rozdzielczosci 
zapisany w standardzie baseline (proces 
nieodwracalny). 








JPEG 2000 



*— Obraz JPEG 2000 w niskiej rozdzielczosci 
(proces nieodwracalny). 

Standard JPEG 2000 [Joint Photographic 
Experts Group committee in 2000 ) powstat 
w odpowiedzi na artefakty, jakie ge- 
nerowata kompresja w standardowym 
JPG, poprawiat skalowalnosc i tatwosc 
edycji. W tym formacie po etapie trans- 
formacji barw obraz dzielony jest na 
bloki, ktore transformowane i kodowa- 
ne sg osobno. Bloki mogg miec rozne 
wielkosci, caty obraz moze tez bye jed- 
nym takim blokiem. 



<— Obraz JPEG 2000 (proces nieodwracalny). 

Przedziaty cz^stotliwosci ( sub-bands ) sg 
zbiorem wspokzynnikow, ktore repre- 
zentujg okreslone przedziaty cz^stotli- 
wosci i odpowiadajg odpowiednim frag- 
mentom obrazu. Skwantyzowane prze- 
dziaty sg dzielone na jeszcze mniejsze 
obszary w przestrzeni funkcji falko- 
wych. Falka ( wavelet ) jest funkcjg (falg), 
ktorej amplituda zaezyna si? w wartosci 
zero, rosnie, a potem opada do wartosci 
zero. Jest zazwyczaj wizualizowana jako 
widoczne oscylacje podobne do wykre- 
su z sejsmografu lub EKG. Obszary sg 
dzielone w bloki kodowe, ktore repre- 
zentujg pojedynezy przedziat i majg ten 
sam rozmiar. 






Komponenty kolorow mogg, lecz nie- 
koniecznie muszg bye podprobkowane. 
Kiedy dyskretna transformata faikowa 
podzielita obraz na wysokie i niskie 
cz^stotliwosci, czfsc odpowiadajgca 
niskim cz^stotliwosciom moze bye 
dzielona dalej w ten sam sposob. 

< — Obraz JPEG 2000 (proces nieodwracalny). 







MOV 

< — Quicktime movie (.mov), bez kompresji, 256 
kolorow, najnizsza jakosc. 

Niska jakosc i kompresja do mniejszej 
liczby kolorow spowodowata wystgpie- 
nie efektu posteryzacji. 

Posteryzacja obrazu oznacza konwersjf 
gradientow do postaci obszarow jedno- 
litego koloru, nastf pujgcych jeden po 
drugim. 

Posteryzacja moze bye umyslnie zasto- 
sowanym efektem lub niezamierzonym 
artefaktem kwantyzacji kolorow. 



*— Quicktime movie (.mov), typ kompresji: 
animaeja, 256 odcieni szarosci, najnizsza ja- 
kosc (kodeka). 

Przemieszczone linie skanu i postery- 
zacja (nie wiem, dlaczego linie skanu si^ 
przesun^ty). 




li I ^ 


w 


< — Quicktime movie (.mov), typ kompresji: 
animacja, 1000 kolorow, najnizsza jakosc (ko- 
deka). 

Artefakty w postaci zataman iub „fat- 
szywych konturow” powstaty na drodze 
kwantyzacji kolorow za pomocg cyfro- 
wo skompresowanych obrazow. 

Linie na obrazku mogg takze pochodzic 
z 10-bitowego zakresu danych. 


DV 


< — Przewijanie tasmy DV (Digital Video). Wi- 
doczne tzw. makrobloki (macroblocks). 

Artefakty na obrazku po lewej uwi- 
doczniajg makrobloki, z ktorych sktada 
si§ obraz. Taki widok pojawia si§ takze 
w momencie gdy dwie lub wi^cej klatek 
wyswietla si§ jednoczesnie, mieszajgc 
si§ ze sobg (wtedy okresla si§ to jako 
„rozrywanie ekranu"). 

Klatka pliku wideo o stratnej kompresji 
jest zbudowana calkowicie inaczej niz 
w przypadku filmu analogowego lub 
formatu RAW. Format ten nie bazuje 
bowiem na pikselach, a na makroblo- 
kach. Makrobloki to jednostka kom- 
presji charakterystyczna dla formatow 
bazujgcych na dyskretnej transformacji 
kosinusowej, do ktorych nalezy 
format DV. 




Format wideo o stratnej kompresji 
opiera si§ takze na parametrach pro- 
gowych luminancji (jasnosc) i chromi- 
nancji (kolor). Parametry te sg zakodo- 
wane w makrobloki o rozmiarze (mniej 
wi^cej) 16 x 16 pikseli i utozone w ciggu 
klatek kluczowych. Progi (lub cz^stotli- 
wosci) luminancji i chrominancji zalezg 
od oscylujgcej funkcji kosinusowej 
(a potem FFT). 

Bt^dy FFT oraz wartosci chrominancji 
i luminancji sg widoczne w odbar- 
wionych makroblokach, ktore z kolei 
ukazujg takze normalnie niewidoczng 
struktur^ Digital Video. 

< — Format DV pro50, widoczne zglitchowane 
makrobloki (dane zapisane w makroblokach 
zostaly poprzestawiane) - „ checkerboarding ’ 
(struktura o wyglqdzie szachownicy). 



<— Format DV pro50, kompresja pro50 DV, 
zglitchowane wartosci luminancji i chromi- 
nancji. 

Ponizej - reorganizacja struktur ko- 
loru (chrominancji), artefakty zwane 
mozaikg, pikselizacjg lub „pikowaniem”. 
Macierz makroblokow jest nadal calko- 
wicie nienaruszona, ale znikn^ly warto- 
sci chrominancji. 









WMV 


<— Windows Media Video (.wmv), kompresja: 
dwufazowe VBR, ograniczona; titrate: 5kbps 
(dokonany zostal datamosh). 

Obstuga przestrzeni i czasu w ramach 
pliku WMV jest catkowicie inna od tej 
linearnej wideo analogowego, zapisu 
RAW oraz nagrania o stratnej kompresji. 

Oprocz struktury makroblokowej zapis 
nie jest oparty o sekwencj^ obrazow, 
tylko sktada si§ z roznego rodzaju ra- 
mek (ramki typu I, czyli klatki kluczowe, 
typu P czyli predykcja w przod i i typu 
B czyli klatki dwukierunkowe), sposrod 
ktorych tylko klatki kluczowe zawierajg 
kompletny zestaw makroblokow. 

Kiedy obraz wideo jest kodowany, kaz- 
da klatka jest przechowywana jako typ I, 
P lub B. Klatka typu I jest jak obraz JPG, 
przechowuje catg zawartosc danej klat- 
ki. P i B natomiast przechowujg jedynie 
roznice pomi^dzy aktualng i kolejng 
ramkg, dzi^ki czemu w sprytny sposob 
wideo lepiej si^ kompresuje. 

Do wyznaczenia roznic w ramkach P i B 
wykorzystuje si§ algorytmy wykrywa- 
nia ruchu. Klatki te sktadajg si§ z wek- 
torow, ktore wskazujg przesuni^cie ma- 
kroblokow pomi^dzy dwoma klatkami. 

< — WMV dwufazowe VBR, ograniczenie trans- 
feru do 5kbps ( dokonany zostal datamosh). 



*— WMV dwufazowe VBR, ograniczenie trans- 
feru do 5kbps (datamosh). 

Spopularyzowana obecnie duza ilosc 
produkcji wideo [opartych o datamosh 
- przyp. red.] bazuje na wykasowaniu 
kiatek kluczowych i wykorzystaniu 
wektorow ruchu z kiatek typu P. Tech- 
nika zwana jest zazwyczaj „data- 
moshingiem”. 

Efekt, ktory widoczny jest w datamosh , 
jest wynikiem wykorzystania roznic po- 
mi^dzy klatkami, kiedy wszystkie klatki 
kluczowe sg usuni^te. 



< — Windows Media Video (.wmv), kompresja: 
dwupasmowa VBR, ograniczona; bitrate: 
5kbps (datamosh). 

W tym typie kompresji artefakty pozo- 
stajg widoczne przez wiele zdekompre- 
sowanych kiatek, przemieszczajg si? 
wraz z przeptywem obiektow obrazu, 
prowadzgc do charakterystycznego 
efektu przypominajgcego „malarskie” 
rozmazywanie si? obiektow wraz z ich 
poruszaniem si?. 






AVI 


Kompresja DIVX uzywa metod podob- 
nych do WMV, jest jednak uzywana 
cze?sciej. 

<— AVI, kompresja DIVX, poddany data- 
moshingowi. 


<— AVI, kompresja DIVX, poddany data- 
moshingowi. 







< — AVI, bez kompresji, 16 kolorow, najnizsza 
jakosc i dithering. 


Kwantyzacja koloru polega na wielopo- 
ziomowej analizie sgsiedztwa kazdego 
piksela, by wykryc obecnosc i rozmiar 
artefaktow powstatych na skutek ben- 
dingu, a nast?pnie probabilistycznie 
rozprasza si? jego kolor. Efektem jest 
rozbicie sztucznych konturow. 



< — AVI, kompresja Cinepak, 256 kolorow, naj- 
nizsza jakosc, kwantyzacja koloru i obnizenie 
gif hi koloru. 






<— AVI, bez kompresji, czarno-bialy, najlepsza 
jakosc. Widac poszarpane granice. 


<— AVI, bez kompresji , 16 odcieni szarosci, 
najnizsza jakosc. 




■"Anfci, 



< — AVI, kompresja Cinepak, 256 odcieni szaro- 
sci, najnizsza jakosc. 

Cinepak to moja ulubiona metoda kom- 
presji. Bazuje na wektorowej kwantyza- 
cji, ktora przy niskiej przeptywnosci [bit 
rate ) generuje klockowe artefakty. Cine- 
pak dzieli film na kluczowe klatki oraz 
obrazy kodowane mifdzy nimi. Kazdy 
obraz podzielony jest na pewng ilosc 
poziomych pasm, ktorym w klatkach 
kluczowych przypisane sg indywidual- 
ne 256-kolorowe palety. Kazde pasmo 
jest nast^pnie dzielone na bloki 4 na 4 
piksele. Kompresor uzywa wektorowej 
kwantyzacji, aby wykryc kolory pasm, 
ktore najlepiej odpowiadajg danym 
blokom. Kompresja Cinepak nie jest juz 
powszechnie wspierana, dlatego wspot- 
czesne odtwarzacze niekiedy mylnie 
przypisujg klatkom palety, co prowadzi 
do zaskakujgcych efektow. 



*—AVI, kompresja Cinepak, 256 odcieni 
szarosci, najnizsza jakosc. Odtwarzacz VLC 
przypisal plikowi palety czarno-purpurowo- 
-turkusowq. 




Mozna teraz bezpiecznie 
wyfqczyc komputer. 






